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© © © Grudzień 2000 


Strategia, w której hodujesz i ślesz 
na wrogów olbrzymie zwierzaki — 
pupile są wielkości domu! 


Wolfenstein to 
legenda gier FPP. Ciekawe, czy 
„Powrót...” też będzie hitem? 


Pięć różnych światów i bóstw wal- 
czących o dominację. Komu służyć 
w tym RTS z elementami RPG? 


Małe ludziki znów budują 
swoje małe imperium. Jednak tym 
razem chronią przy okazji Ziemię 
przed Złem! 
© © © I kwartał 2001 


Gratka dla miłośników morskich 
bitew. Ponad 1000 okrętów, wyko- 
nanych z dbałością o detale! 
Czyżby A1 — trafiony? 


Niesamowite RPG w świecie peł- 
nym magii i techniki, przypomina- 
jącym nieco połączenie Fallout 
oraz Planescape: Torment. 


Strategia w świecie Falo- 
ut — nawet jeśli będzie jedynie 
w połowie tak dobra, jak RPG, to 


| zapowiada się przebój. 


Niesamowita popularność Simów 
nie pozostawia większych wątpli- 
wości — ta gra powinna być hitem. 


Jeden z najbardziej znanych symu- 
latorów łodzi podwodnych docze- 
kał się wreszcie kontynuacji. Czy 
utrzyma wysoki poziom? 


Zapowiadany od dawna, miał 
być niesamowitą rewolucją, ale 
opóźnienia chyba popsują te plany. 
© © © II kwartał 2001 


Wystarczy, że ta gra akcji będzie 
równie dobra, jak pierwowzór, 
a na pewno na długie godziny 
przyciągnie do monitorów. 


Niezwykle rozbudowany (od pre- 
historii do przyszłości) RTS, który 
ma zagrozić rządom cyklu Age Of 
Empires. 


Nieustannie przekładany termin 
wydania tej gry akcji nie wróży nic 
dobrego. Czyżby miała skończyć 
jak niesławna Daikatana? 


TF podniosło wieloosobowe zma- 
gania gier FPP na niesamowity po- 
ziom,a TF2 ma być jeszcze lepsze! 


Poprzednie części to klasyka kom- 
puterowego RPG. Ósma część ma 
być równie dobra, tylko najpierw 
musi się ukazać... 


Strategie UFO i X-COM 
były rewelacyjne! Czy ta gra akcji 
dotrzyma im kroku? 


a: ER. 


© KALENDARZ CLICKA! nie tylko ma pomagać 
w dotrzymywaniu terminów i pamiętaniu o bardzo ważnych 
rzeczach. Chcemy, by był także fajną zabawą. Dlatego ogłaszamy 


WIELKI KONKURS: 


© Waszym zadaniem będzie rozpoznać, z jakich 
gier pochodzą umieszczone w Kalendarzu na stronach 
6 - 119 postacie. 


Przysyłając rozwiązanie, należy podać z jakiej 
gry pochodzi postać i na której stronie Kalendarza 
się znajduje. 


» Dla tych, którzy do 31 stycznia 2001 roku przyślą 
odpowiedzi, a w nich jak najwięcej rozpoznanych 
postaci z gier komputerowych, przygotowaliśmy 
SUPER nagrody — gry i gadzety ufundowane przez 
firmy CODA, LEM, PLAY IT, 
TECHLAND oraz TOPWARE. 


Nagrody prześlemy pocztą. 


© Odpowiedzi przysyłajcie na adres: 


„CLICK!E, skr. Lay pałek 333, Aaa KOSZA 
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Jeżeli jesteś miłośnikiem filmu sf „Blade Runner”, to na pewno pamiętasz | 
głównego bohatera tego przeboju, Deckarda, granego przez Harrisona 
Forda, który miał za zadanie złapać przedstawicieli najnowszej generacji 
replikantów. Ostatnio reżyser tego przeboju zdradził pewien sekret. Otóż 
twierdzi on, że Deckard też był replikantem! Nic dziwnego, że taka wia- 
domość wywołała wśród fanów zrozumiałe poruszenie. Najbardziej zdzi- 
wiony był jednak sam Harrison Ford, który dopiero teraz dowiedział się, 
w jaką rolę się wcielił... 
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©2000 Interplay 


Na pewno wiesz, że w grze WROTA BALDURA opłaca się czytać wszyst- 

| kie napisy i książki. Powinieneś pamiętać o tym zwłaszcza w wiosce Nash- 
kel, obok Świątyni Helma. Znajduje się tam cmentarz z wieloma ciekawy- 

| mi tekstami nagrobnymi. Jeżeli będziesz cierpliwy i dokładnie obejrzysz 
wszystkie płyty, to natrafisz na taką, która wywoła czarodzieja Daer' Ragh. 
Musisz jednak uważać! Na samym początku ostrzeże cię on, że nie lubi ta- 

| kich zabaw. Jeśli więc masz ochotę dalej go denerwować i ruszać jego 

| nagrobek, lepiej nagraj wcześniej stan gry. | 
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FT 8 ._> 
|Warto wiedziec... 
| Jeśli denerwuje cię długi czas restartu komputera, wystarczy, że podczas 
wybierania opcji „Uruchom ponownie”, przytrzymasz wciśnięty klawisz 
Shift. Komputer zrezygnuje z ponownego odczytywania BIOS-u, testów 
| pamięci i sprzętu, a cała procedura ograniczy się do wyczyszczenia pamię- 
| ci i przeładowania Windows. Niestety, ta sztuczka nie chce działać ze 
| wszystkimi programami instalacyjnymi, które na zakończenie uruchamiają 
normalny, długi restart. 


Warto wiedzieć... 


| W AGE OFEMPIRES 2, przebojowej strategii przedstawiającej zmagania 
kilku wielkich wodzów, możesz posłuchać zabawnych komentarzy, 
dotyczących gry (i nie tylko). 

Jak to zrobić? W czasie zabawy najpierw naciśnij enter i poczekaj, aż po- 
jawi się okienko do wpisywania kodów. 

Później wpisz w nie liczbę od 1 do 30. Teraz możesz rozkoszować się 
| tym, co chcą ci powiedzieć wyjątkowo dowcipni komicy.A może któryś 
| znich chciałby zostać królewskim błaznem... 


Warto wiedzieć... 


Jeśli na pulpicie twojego komputera dzieje się coś, co chciałbyś uwiecz- 
nić, nie potrzebujesz żadnego specjalnego programu do robienia zrzutu 
z ekranu. Wystarczy, że na klawiaturze wciśniesz przycisk Print Screen 
(znajduje się on w najwyższym rzędzie, pomiędzy F 12 a Scroll Lock), 
a następnie uruchomisz program Paint. Użycie opcji „Wklej” z Menu 
Edycja umieści w nim zrzut twojego pulpitu. Uwaga! W niektórych pro- 
gramach przycisk ten może mieć inne funkcje, może np. uruchamiać 
drukowanie strony. 
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Jarto wiedzieć... 


Instalując niektóre programy użytkowe lub system Windows, możesz przy- 
spieszyć ten proces, kopiując zawartość płyty instalacyjnej na dysk twardy 
komputera. Ponieważ odczyt danych z dysku jest znacznie szybszy niż z na- 
pędu CD-ROM, dzięki takiej operacji możesz zyskać nawet kilkadziesiąt 
minut drogocennego czasu — zwłaszcza, jeśli instalujesz system Windows. 
Pamiętaj jednak, że część programów nie daje się w ten sposób podejść 
i wymaga w trakcie instalacji obecności płyty CD. 
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000 Activision 


Warto wiedzieć... M 


| Niektóre karty tunerów tv potrafią być doskonałym źródłem zakłóceń, 
| które są wyłapywane zwłaszcza przez kartę muzyczną w komputerze | 
| oraz... np. stojący w pobliżu telewizor. Aby uniknąć przykrych efektów 

dźwiękowych wydobywających się z głośników, zadbaj, aby obydwie kar- 

ty (tv i dźwiękowa) były umieszczone w maksymalnie oddalonych od sie- | BS 
bie gniazdach. Co do telewizora, konieczne może być w trakcie ogląda- „ 
| nia programów odłączanie kabla antenowego od komputera — jest to | zy 
| niewygodne, ale kto ogląda tv i jednocześnie pracuje na komputerze? 


©2000 Interplay 


©2000 (Nintendo), RTL7, Software 2000, CRYO, Sierra, Interplay, Mindscape. All rights reserved 


No DOBRĄ! LEt TUTA), NIGDZIE SIĘ WEJI GDZIE SĘ PODZIAFA MYSZKA 
rh RUSZĄJ, NICZEGO NIE p pbeoć. 1 z c 
WAŻNIEJSZE a BYŁA TU JES2CZE FRZED CHWILĄ ... 
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| ©2000 Sierra 


| L/ B 4 
Warto wiedziec... 
Od czasu do czasu warto gruntownie oczyścić komputer z kurzu oraz 
innych zanieczyszczeń. Do tego celu najlepiej użyć specjalnych środków 
chemicznych. Aby wyczyścić klawiaturę, możesz spróbować ją ostrożnie 
rozebrać, a następnie część mechaniczną umyć letnią wodą z mydłem i do- 
brze wypłukać. Przed zmontowaniem dobrze wysusz klawiaturę! Aby 
oczyścić wnętrze komputera, użyj zwykłego, domowego odkurzacza. Ustaw 


go na średnią moc ssania i starając się nie dotykać płyty głównej i kart 
rozszerzeń usuń ze środka obudowy kurz. Uważaj aby nie zassać zworek! 


©2000 CRYO 


| Warto wiedziec... Z 


Niektóre z programów mają bardzo brzydki zwyczaj umieszczania w kata- 
logu Autostart całej masy pomocniczych akcesoriów, uruchamiających się 
automatycznie w czasie startu systemu. Część z nich jest potrzebna, część 
zbyteczna, jednak mają wspólną cechę — działające wszystkie na raz dosko- 
nale spowalniają pracę komputera. Aby pozbyć się tego problemu, wystar- 
czy usunąć nieproszonych „gości”. W tym celu wejdź do menu „Start”, 
„Programy” a następnie „Autostart”. Teraz kliknij prawym klawiszem my- 


a» 


szy na wybranym programie i wybierz „Usuń”. 


n 


wk, 


Czy słyszałeś kiedyś o przenikaniu się czasoprzestrzeni w grach kompute- 
rowych? Twierdzisz, że coś takiego nie istnieje? Włącz więc przygodówkę 
DISCWORLD 2.Teraz w Akcie 2 porozmawiaj z Babcią Weatherwax o el- 
fach. Pokaże ci ona, gdzie jest Stone Circle. Szybko udaj się tam, wejdź do 
środka i wyjdź. Zrób tak 5 razy, tylko pamiętaj, żeby nie przerywać anima- 
cji.W ten sposób w końcu znajdziesz się w sypialni Ricewinda z pierwszej 
części gry.A teraz niedowiarku możesz sobie uciąć inteligentną i dowcip- 
ną rozmowę ze swoim starszym ja. Powodzenia! 
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©2000 Blue Byte 
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Warto wiedzieć... 


Czasami przy instalacji programów możesz napotkać komunikat mówiący 
o braku miejsca na dysku, mimo że jest na nim jeszcze dużo wolnej prze- 
strzeni. W takiej sytuacji sprawdź zawartość katalogów Windows/ Temp 
oraz Temp. Bardzo często Windows nie usuwa gromadzących się tam 
plików tymczasowych i konieczne jest ich ręczne skasowanie. 

Jeśli to nie pomoże, spróbuj użyć programu sprawdzającego stan twojego 
dysku — fragmenty uszkodzonych plików też mogą być przyczyną 
komunikatów o braku wolnego miejsca. 
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Warto wiedzieć... 


Jeśli chcesz sprawdzić, ile miejsca zajmuje kilka plików lub folderów, nie 
musisz zmieniać układu plików tak, aby ukazał się "Widok Szczegółowy”. 
Wystarczy, że klikniesz na jego ikonie prawym przyciskiem myszy, a z Me- 
nu, które się ukaże, wybierzesz opcję Właściwości. Uruchomi się specjal- 
ne okienko, w którym — oprócz informacji o wielkości pliku — podany 
będzie jego typ, a w przypadku folderu informacje o jego zawartości (licz- 
ba plików i podfolderów). W identyczny sposób można sprawdzać wiel- 
kość dowolnej liczby plików, wystarczy zaznaczyć je wszystkie na raz. 


© B 4 

Warto wiedziec... 

W niektórych grach komputerowych poukrywane są różne „smaczki”. 
Należą do nich także specjalne animacje, pojawiające się w przygodów- 
ce BLACK DAHLIA. Jak je zobaczyć? Najpierw zacznij obracać bohatera 
bardzo szybko dookoła. Wtedy zobaczysz pierwszy zabawny filmik. Na- 
tomiast po odwiedzinach w domu Sanitini (i po odejściu matki chłopa- 
ka), wychodząc z pokoju, trzymaj wciśnięty przycisk Shift. Natomiast 
przy przeszukiwaniu akt kliknij na jednym z nich conajmniej 13 razy 
(trzeba być cierpliwym), a Jim naprawdę się zezłości! 
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© © 4 
Warto wiedzieć... 
Jeśli potrzebujesz wysłać swojemu znajomemu kilka tekstów, a nie jesteś 
pewien, której wersji edytora tekstów on używa, wybierz przy zapisywa- 
niu dokumentu któryś ze standardowych formatów Windows, np. RTE 
Wymieniając teksty pomiędzy różnymi platformami — np. PC i Macin- 
tosh, tekst zapisuj w „czystym* formacie TXT. Przy przesyłaniu doku- 
mentów pocztą elektroniczną warto skorzystać też z programu kompre- 
sującego pliki — np. ZIP-a. Zyskasz wtedy na czasie i dodatkowo unikniesz 
możliwości uszkodzenia danych. 
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©2000 (Niniendo), RTL7, Software 2000, CRYQO, Sierra, Interplay, Mindscape. All rights reserved 


Warto wiedzieć... 


Wszyscy miłośnicy sztuk walki (i gier takich jak np. TEKKEN) na pewno 
wiedzą, skąd pochodzi karate. To bardzo dobrze, bo wiele osób uważa, 
że wymyślili je Japończycy. Jest to prawdziwa ironia losu, bo karate za- 
wdzięczamy mieszkańcom małej wyspy przy brzegu Japonii, którzy tak 
obawiali się najeźdzców (zresztą mieli rację, o czym świadczy obecna 
przynależność wyspy do Japonii), a nie posiadali dobrej broni, że wymy- 
ślilil własną sztukę walki. Niestety, świat zapomniał o ich 
niewątpliwych zasługach... 


i 
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Warto wiedzieć... 


Każdy wie, że aby wyłączyć komputer, trzeba wejść do menu Start i sko- 
rzystać z odpowiedniej opcji, co zajmuje trochę czasu. Można to jednak 
zrobić znacznie szybciej i efektowniej. W tym kliknij w dowolnym miejs- 
cu pulpitu prawym przyciskiem myszki i stwórz nowy skrót, odnoszący 
się do „c:lwindowslrundll.exe user.exe,exitwindows". Nazwij go np. 
„Koniec pracy” lub w dowolny inny sposób. Od tej chwili, gdy klikniesz 


na niego dwa razy, komputer wyłączy się bez potrzeby wchodzenia do 
menu Start. 


©2000 H.Bauer 


Warto wiedzieć... 


Jeśli korzystasz z nietypowego monitora i nie posiadasz do niego orygi- 
nalnych plików informujących Windows o parametrach pracy sprzętu, 
może się okazać, że nie możesz ustawić żądanej rozdzielczości lub 
częstotliwości odświeżania ekranu. Aby pozbyć się tej niedogodności, 
spróbuj użyć plików opisujących inny, podobny monitor.W tym celu sko- 
rzystaj z menu Właściwości ekranu i zmień typ używanego monitora. 


Pamiętaj, aby nie przesadzić z rozdzielczością i częstotliwością odświe- 
żania, bo możesz uszkodzić monitor! 


w 
| ©2000 Take 2 


cuckusiu! 
WLOSY WPLĄTAŁY MI siĘ 


PO MIKSE£A , 
<ZY MOEEZŁ MI RomócZ 


(BĘDĘ WYWOŁYWAŁ 1 GASIE KONFLIKTY 
ZBROJNE, BĘDĘ POTĘŻNY | NIEUCHWYTNY, 
KGOĘ WEADĄŁ CĄŁ£YM ŚWIATEM! 


Chyba każdy lubi mieć jak największą ilość czcionek w Windows. Nie za- 
pominaj jednak, że ten system posiada ograniczenie ilości aktywnych 
krojów pisma. Przekroczenie 200 zainstalowanych jednocześnie krojów 
powoduje np. wolniejsze działanie okienek i jest zwykłym marnowaniem 
pamięci. Szczególnie nie poleca się korzystania z dużej ilości krojów True 
Type (standardowe czcionki Windows). Dużo wygodniejsze i mniej kło- 
potliwe są czcionki dostępne w formacie Adobe Type1 (do ich obsługi 
musisz mieć specjalny program, np. Adobe Type Manager). 


Warto wiedzieć... 


..że Internet wkracza do naszego życia wielkimi krokami. Dzięki temu 
mamy coraz powszechniejszy dostęp do dóbr światowej Sieci. Ciekawe, 
za ile lat dogonimy w rozwoju Sieci takich potentatów, jak USA czy Ja- 
ponia. Oni to mają dobrze... W końcu sama Sandra Bullock (amerykań- 
ska aktorka, znana między innymi z takiego przeboju jak „Speed”) po- 
wiedziała w jednym z wywiadów: „Bycie sławnym oznacza, że kiedy ze- 
psuje ci się modem, to ktoś szybciej przyjdzie, żeby go naprawić..." 
Cóż za wspaniałe podejście do sprawy... 
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Warto wiedziec... 

| Jeżeli zadbasz o swój monitor, to dłużej będziesz cieszył się jego towa- 
rzystwem. Wyłączaj go więc, kiedy go nie używasz. W niektórych przy- | 
padkach możesz wtedy zaoszczędzić do 80% energii. Nie przykrywaj go | 
różnymi papierami (chociaż świetnie się nadaje jako podstawka na | 

| szpargałki), w ten sposób blokujesz mu oddawanie ciepła! 

| Pamiętaj też, żeby nie przenosić swojego PC, kiedy jest włączony. Mo- | 

| żesz uszkodzić mu twardy dysk i dzięki temu utracić pieczołowicie ze- | 

| brane wiadomości. 
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| Jeżeli zamierzasz przenosić lub przechowywać na dyskietce ważne dane, 
| np. zapisany stan gry do WRÓT BALDURA, to koniecznie sformatuj ją 

| przed zapisaniem jakichkolwiek danych. Po skopiowaniu plików na dys- | 
| kietkę wyjmij ją ze stacji, następnie włóż ponownie, odśwież zawartość | 
| katalogu i przegraj pliki z powrotem na dysk twardy, ale do innego kata- | 
| logu (jeśli nie wyjmiesz dyskietki, to Windows wykorzysta kopię plików, 
| którą zapisał w pamięci). Jeżeli kopiowanie przebiegło pomyślnie, to 
| prawdopodobieństwo utraty danych na dyskietce jest niewielkie. 
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|Warto wiedziec... | 
Kawa, czy herbata? A może coca-cola? Wszystkie te napoje na pewno są 
| przydatne przy całonocnej nauce lub grze na komputerze (nie poleca- 
my!). Który napój jest najlepszy? Cola szkodzi na żołądek i zmniejsza 
| przyswajanie wapnia (a to nie robi dobrze na kości). Kawa również po- 
| drażnia żołądek, a pita w dużych ilościach potrafi bardzo zaszkodzić 
i wywołać nadmierne pobudzenie. Bardzo mocna herbata zawiera jed- 
| nak tyle samo kofeiny, co słaba kawa! Takie napoje mają większy wpływ 
| na osoby popijające je częściej nad ranem niż wieczorem. 
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Jeśli chcesz uzyskać bardzo dokładne dane o swoim komputerze, mo- 
|żesz skorzystać ze standardowego narzędzia dostępnego w Windows. 
| Wejdź do Panelu Sterowania, wybierz ikonę System, a następnie kliknij 

zakładkę Menedżer urządzeń. Na dole okna znajduje się przycisk drukuj 

— uwaga, po jego użyciu musisz zdecydować się tylko, czy chcesz raport 

ogólny, czy szczegółowy (ten drugi liczy ponad 25 stron tekstu — 
/ pamiętaj o tym, zanim rozpoczniesz drukowanie). 
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Jarto wiedziec... 

| Czy wszystkie twoje wakacje są jednakowo monotonne i mało ciekawe? Je- | 
| śli marzysz o zrobieniu czegoś niezwykłego, spróbuj przeznaczyć ostatnie | 
| tygodnie lata na bardziej ekstremalne zajęcia. Lubisz gry o tematyce wojen- | 
| nej? Poszukaj w okolicy klubu paintballowego! Wspólne wypady ze zna- | 
jomymi za miasto i wojna na kulki z farbą są niesamowitym przeżyciem. 
| Askoro ci to nie wystarcza, możesz np. zapisać się na kurs nurkowania. Dla 


osób poniżej 16 lat organizowane są specjalne kursy Junior, starsi mogą zo- 
stać 100% nurkami. Wszystkie informacje znajdziesz w Sieci! 
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Warto wiedzieć... 


System Windows '95 kiepsko zarządza wykorzystaniem pamięci RAM 
przydzielanej aplikacjom. Powoduje to zbyt częste używanie pliku wy- 
miany (pamięci wirtualnej), zmiejszające szybkość pracy, gdy tymczasem 
duża część pamięci jest rezerwowana przez sam system. Aby temu za- 
pobiec, możesz skorzystać z małego programiku Freemem.exe (dostęp- 
ny w Internecie), który zmusza Windows do zwolnienia niewykorzysty- 
wanej pamięci RAM. Program wymaga podania parametrów podczas 
uruchamiania, np: C:1WindowsiFreemem.exe /F10/D5/T3/C. 


w, 
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(Warto wiedzieć... 


Twórcy gier bardzo pilnie obserwują potencjalnych nabywców swoich 
produktów. Niekiedy robią to tak starannie, że pomaga im to wyciągnąć 
genialne wnioski. Czy podoba ci się nazwa najsłynniejszej chyba na świe- 
cie gry PAC-MAN? Prawda, że jest prosta i oryginalna? Kiedy jednak po- 
wstała w 1979 roku, miała nazywać się dosyć dziwnie, Puck Man. Oba- 
wiano się jednak, że padnie ofiarą żartownisiów wymazujących fragmen- 


ty literki P. W ten sposób narodził się PAC-MAN, który miłościwie 
| króluje od ponad dwudziestu lat! 
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Warto wiedzieć... 


Jeśli używasz Netscape'a Communicatora wraz z kilkoma innymi osoba- 
mi, program po starcie pyta się, na którym z kont chcesz pracować. 
Możesz tego uniknąć, przygotowując skrót na pulpicie uruchamiający 


przeglądarkę w żądanym trybie pracy. W tym celu utwórz skrót do pro- 
gramu Netscape i go zmodyfikuj, dodając do linii poleceń -P"użytkow- 
nik”, np: c:iprogram filesinestcapelnetscape.exe -P"jacek" 


Oczywiście możesz utworzyć osobny skrót dla każdego z użytkowni- 
ków, ułatwiając sobie i innym życie. 
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PIĄSKA , CHYBA 
PRZYPADKOWO! WYKĄSOWAŁEM 
POŁOWĘ TWARIEGO DYSKU... 
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Warto wiedzieć... 


Na szybkość pracy Internet Explorera wpływa wielkość pliku Cache, 
przechowującego dane o odwiedzanych stronach. Możesz zwiększyć je- 
go rozmiary. W tym celu wejdź do Narzędzia — Opcje Internetowe (za- 
kładka Ogólne). Wybierz Tymczasowe pliki internetowe — Ustawienia. 
Zmieniając „Ilość miejsca na dysku do użycia" masz wpływ na wielkość 
Cache, a co za tym idzie — na szybkość pracy przeglądarki. Pamiętaj 
o ograniczeniach wynikających z wielkości swojego dysku — nie możesz 
całkiem go zapchać Internetem. 


7 CIRZAŃ 


o © 4 

Warto wiedziec... 

Czasami naprawdę miło sobie pomyśleć o tym, że i komputery bywają 
zawodne (i nie chodzi tutaj bynajmniej o zawieszanie się niektórych sys- 
temów operacyjnych...).W 1998 roku pewien Szwajcar dostał wezwanie 
do stawienia się do szkoły podstawowej. Sprawa nie byłaby taka dziwna, 
gdyby nie fakt, że ów nieszczęśnik skończył właśnie 105 lat! Po prostu 
komputer obciął mu z życia całe stulecie (ups, taki mały błąd..). Wynikło 
to stąd, że PC miał przewidziane na wiek obywatela tylko dwa miejsca... 
Dobrze, że niedoszły uczeń nie dostał zawału ze zdenerwowania... 
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|Warto wiedzieć... 

| Jeśli denerwują cię belki narzędziowe w Internet Explorer, możesz pod- 
czas oglądania strony całkiem je wyłączyć. W tym celu użyj klawisza F11. 
Podczas wpisywania adresu strony spróbuj nacisnąć jednocześnie klawi- 
sze Ctrl i Enter. Spowoduje to automatyczne dodanie http://www oraz 
com z boków wpisanego wyrazu. 

Aby wysłać znajomemu właśnie oglądaną stronę, wybierz opcję Poczta 


| IWyślij stronę. Pamiętaj, że odbiorca maila musi posiadać program pocz- 
| towy umożliwiający odbiór dokumentów HTML. 
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Warto wiedzieć... 


| Jeżeli kiedyś czułeś się naprawdę pokrzywdzony przez los, to ciekawe co 
miał powiedzieć niejaki pan Grey. Cóż się takiego stało? Otóż pan Grey 
wynalazł telefon. Nie, nie, krzykniesz! Przecież pierwszy telefon zrobił 
Alexander Bell. Owszem, jest to prawda, ale Grey w tym samym czasie 
również dokonał takiego samego wynalazku. Jego pech polegał na tym, że 
kiedy udał się do urzędu patentowego, dowiedział się, że zaledwie kilka 
godzin wcześniej telefon opatentował Bell. Ciekawe, o czym pomyślał 
wtedy biedny Grey... Może o tym, że za długo jadł tego dnia śniadanie... 


© 8 4 

Warto wiedzieć... 
Już teraz istnieją tanie układy scalone, zajmujące się wymianą danych 
przez Internet i przeznaczone do montowania w sprzęcie codziennego 
użytku (lodówkach, kuchenkach, odkurzaczach itp.) jedynym problemem 
konstruktorów są tylko... potencjalni hakerzy, mogący atakować zsiecio- 
wane urządzenia. Wyobraź sobie, że w wyniku działania internetowego 
włamywacza twoja lodówka zamówiłaby poprzez Sieć np. 100 kB 
pomidorów... Wydaje się to śmieszne, ale — jak twierdzą znawcy tematu 
— taka sytuacja jest całkowicie realna! 
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Warto wiedzieć... 


... skąd pochodzą nazwy różnych języków oprogramowania. 

A oto ich krótkie wyjaśnienie: 

FORTRAN: FORmula TRANslator 

C: jego poprzednik nazywał się B 

Ada: nazwa pochodzi od imienia Ady Byron, córki słynnego poety angiel- 
skiego, która w XIX wieku pracowała przy powstaniu maszyny 
analitycznej Charlesa Babbage 

Pascal: od imienia słynnego matematyka Blaise Pascala 
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|Warto wiedzieć... 

| W języku komputerowców błędy w programach nazywane są popular- 
nie określeniem „bug”, czyli pluskwa. Pdobno słowo to zostało użyte po 
raz pierwszy w dawnych czasach, gdy komputery budowane były 

| w oparciu o technikę lampową i zajmowały niekiedy cały pokój. Ciepło 

| wytwarzane przez pracujące urządzenie oraz ciemność panująca w jego 

| wnętrzu przyciągały wszystkie robale z okolicy. Nic więc dziwnego, że 

| przyczyną wielu awarii stały się... zwłoczki karaluchów oraz prusaków 
zalegające na łączach przewodów i powodujące liczne zwarcia. 


arto wiedzieć... 


„| Święta są porą zakupów, także przez Internet. Kupując w sieciowych 


| sklepach, pamiętaj, że mimo licznych zabezpieczeń, przesyłanie danych na 
| temat twojej karty kredytowej nie jest całkowicie bezpieczne. Korzystaj 


| wyłącznie ze sprawdzonych, cieszących się dobrą opinią, dużych skle- 
| pów.Jeśli koniecznie chcesz kupić odlotową koszulkę lub najnowszy mo- 
del butów do koszykówki z trzema poduszkami powietrznymi, upewnij 
się, jaki rozmiar potrzebujesz. Generalnie, raczej unikaj takich 


| ryzykownych zakupów, ograniczając się do książek, płyt czy też gier. 
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Warto wiedzieć... 
Jeżeli jesteś prawdziwym miłośnikiem gier z serii FINAL FANTASY | 
i GWIEZDNYCH WOJEN, to powinieneś z łatwością zauważyć, że obie 
te produkcje mają ze sobą coś wspólnego. Otóż występują w nich bo- 
haterowie noszący imiona Biggs i Wedge. O ile w sadze Gwiezdnych 
| Wojen są to dwaj piloci, to twórcy Final Fantasy obsadzili ich w różnych 
rolach.W Final Fantasy 7 są członkami ruchu oporu, ale za to w Final Fa- 
natasy 8 zupełnie zmieniają front i stają się żołnierzami, którzy od czasu 
| do czasu przeszkadzają bohaterom (chociaż z kiepskim skutkiem). 
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BM AGP — Accelerated Graphic Port — 
najnowsze i najszybsze gniazdo na płycie 
głównej, skonstruowane specjalnie 
dla szybkich kart graficznych. Istnieje 
w trzech odmianach różniących się 
prędkością działania: pojedynczej, po- 
dwójnej i poczwórnej. 


[M BIOS — Basic Input Output System — . 


jest to układ scalony (chip) kontrolujący 
obsługę podstawowych elementów 
komputera, takich jak procesor czy sta- 
cja dyskietek. 
M Chipset — zestaw podstawowych 
układów umożliwiających współpracę 
różnym elementom zamontowanym na 
płycie głównej, np. procesorowi, dyskom 
twardym i karcie sieciowej. Czasami za- 
wiera też wbudowaną kartę muzyczną 
lub graficzną. 
E Cooler (FAN) — niewielki wentylato- 
rek umieszczony na wierzchu radiatora 
(czyli metalowych „żeberek” odprowa- 
dzających ciepło) procesora lub układu 
scalonego karty graficznej. Ze względu 
na to, że nowe procesory wydzielają co- 
raz więcej ciepła, ten niedoceniany kie- 
dyś element komputera stał się dzisiaj 
bardzo ważny. Jego awaria może dopro- 
wadzić do przegrzania, a w konsekwen- 
cji uszkodzenia procesora. 


j m CPU 
— Central Pro- 
cessing Unit — 

| to po prostu 


AX Procesor, 
ZA układ scalo- 
R, ny będący 


podsta- 
wowym 
elementem 
twojego 
komputera. 
Obecnie naj- 
popularniejsze 

są procesory 
dwóch firm — 
Intel i AMD, choć 


istnieją także konstrukcje innych produ- 
centów (np.VIA Cyrix). 

E DVD-ROM — komputerowy odtwa- 
rzacz płyt DVD i CD. Z wyglądu i spo- 
sobu obsługi praktycznie niczym nie 
różni się od CD-ROM. Przy korzystaniu 
z dodatkowego oprogramowania lub 
dekodera sprzętowego umożliwia oglą- 
danie filmów zapisanych w standardzie 
DVD Video. 

M FDD — Floppy Disk Drive — to po 
prostu stacja dyskietek. Obecnie najpo- 
pularniejsze są dyskietki o wielkości 3,5 
cala i pojemności 1,44 MB. W oznacze- 
niach systemowych dla pierwszej stacji 
dyskietek zarezerwowana jest litera 
„A:”, dla drugiej — „B:”. 

I Folder, inaczej katalog — komputero- 
wy odpowiednik teczki gromadzącej 
poszczególne dokumenty, czyli pliki. 

M Freeware — darmowy program roz- 
powszechniany przeważnie przez Inter- 
net czy też na płytach dodawanych do 
czasopism. 

M HDD — Hard Disk Drive, czyli po 
prostu popularny „twardziel” obecny 
w każdym komputerze. Podobnie jak in- 
ne napędy, dysk także posiada przypo- 
rządkowaną mu konkretną literę — dla 
pierwszego dysku (tego, z którego uru- 
chamia się system) jest to „C”, kolejne 
oznaczane są jako „D:”, „E:” itd. 

M Instalacja (zazwyczaj uruchamiana 
opcją Install/Instaluj) — proces umiesz- 
czania programu na twardym dysku. 
Oprócz kopiowania odpowiednich 
plików, polega on także na zmianie 
ustawień systemu, przyporządkowaniu 
stosownych plików i umieszczeniu 
skrótów umożliwiających uruchamianie 
programu z Menu Start czy Pulpitu. 
Odwrotnością instalacji jest deinstala- 
cja (Uninstall, Remove) polegająca na 
automatycznym pozbyciu się wszyst- 
kich plików i powiązań, jakie utworzył 
program. 

BE ISA — Industry Standard Architecture 
— najstarsze (i odrobinę już historyczne) 
gniazdo na płycie głównej, służące do 
rozbudowy komputera. Czasem wystę- 
puje jeszcze na nowych płytach głów- 


nych, jednak powoli wypierane jest 
przez nowsze standardy. Większość 
kart wykonanych w standardzie ISA ist- 
nieje także w wersji PCI. 

[EM Karta graficzna — niezbędny element 
każdego PC, jej rolą jest generowanie 
i przesyłanie do monitora danych wy- 
świetlanych na ekranie jako obraz. Do- 
datkowo, praktycznie wszystkie nowe 
karty graficzne posiadają wbudowany 
akcelerator 3D, czyli specjalny układ 
wspomagający obsługę grafiki trójwy- 
miarowej. 

i Kompresja (pakowanie) — zmniejsza- 
nie objętości plików przy pomocy spe- 
cjalnych programów. Najbardziej znane 
programy służące do kompresji to Win- 
Zip, WinRar i WinArj. 

Mi MPEG — popularny standard zapisu 
filmów. Do ich odtwarzania można wy- 
korzystać np. Windows Media Player lub 
XingMPEG Player. 

E MP3 — ostatnio najpopularniejszy for- 
mat zapisu danych dźwiękowych ze 
względu na niewielką objętość plików 
(w porównaniu z innymi standardami). 
Do odsłuchiwania tak zapisanych melo- 
dii będzie ci potrzebny specjalny pro- 
gram, np. WinAmp. 

m PCI Peripheral Component 
Interface — nowsze i znacznie szybsze 
od ISA gniazdo służące do rozbudowy 
komputera. Oferta współpracujących 
z nim elementów jest po postu ogrom- 
na, od prostych kart sieciowych do nie- 
zwykle skomplikowanych kart do profe- 
sjonalnej obróbki obrazu. Do niedawna 
także wszystkie nowe karty graficzne 
posiadały złącze w tym standardzie. 

M Plik wykonywalny — plik z rozszerze- 
niem „.exe" (czasami „.com" lub „.bat"), 
będący albo samodzielnym programem, 
albo elementem uruchamiającym inny 
program. Zazwyczaj to właśnie do pli- 
ków „.exe" tworzone są skróty w Menu 
Start i na Pulpicie. 

Mi Płyta główna (MB — Main Board) — 
podstawowa część każdego komputera. 
Stanowi podstawę, na której umieszczo- 
ne są pozostałe elementy takie jak pro- 
cesor, pamięć czy karta graficzna. 


E PS/2 — obecnie najpopularniejsze 
gniazdo umożliwiające podłączenie 
klawiatury i myszy. Powoli zaczyna wy- 
pierać starsze gniazdo klawiatury ozna- 
czone skrótem DIN. 

E Port równoległy (LPT) — służy do 
podłączania urządzeń zewnętrznych lub 
do przesyłania danych pomiędzy dwo- 
ma komputerami. Ze względu na to, że 
właśnie do niego najczęściej podłącza 
się drukarkę, bywa nazywany portem 
drukarki. 

EM Port szeregowy (COM) — również 
służy do podłączania różnych urządzeń 
lub do połączenia dwóch komputerów. 
Do niedawna był on także standardo- 
wym miejscem podłączania myszy. Za- 
zwyczaj na tylnej ściance obudowy 
komputera są dwa gniazda portów sze- 
regowych: COM1 i COM2. 

BM Przeglądarka — program, którego 
główną funkcją jest wyświetlanie zawar- 
tości określonych plików, np. graficz- 
nych. Specyficzną odmianą takich 
programów są przeglądarki WWW (np. 
Internet Explorer) służące do wyświe- 
tlania zawartości stron internetowych. 

E Shareware — program rozpowszech- 
niany w darmowej, zazwyczaj posiadają- 
cej mniej możliwości, wersji testowej. 
Bardzo często czas jej używania jest 
ograniczony, np. do 30 dni. Ze wszyst- 
kich funkcji programu można korzystać 
po zapłaceniu jego producentom. 

M USB — Universal Serial Bus — najno- 
wocześniejszy standard złącza umożli- 
wiający obsługę wszelkich urządzeń 
zewnętrznych, od myszy i klawiatury po 
skanery i drukarki. Jedną z jego podsta- 
wowych zalet jest możliwość podłącza- 
nia urządzeń podczas pracy komputera 
bez ryzyka uszkodzenia go. Złącze USB 
powoli staje się standardem, nadal jed- 
nak wykorzystujące je urządzenia są 
droższe od swoich „normalnych” odpo- 
wiedników. 

EM ZIP Drive — alternatywny napęd dys- 
kietek, główny konkurent standardowej 
stacji. Jego zaletą jest pojemność (100 
lub 250 MB), a wadą cena i brak możli- 
wości czytania zwyczajnych dyskietek. 
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Różnorodność sprzętu, jak też błędy popełniane przez użytkowników, mogą spowo- 
dować nieprzewidziane zachowanie się programów komputerowych (w tym także 
systemu operacyjnego). 

Na pewno wielokrotnie spotkałeś się z różnorodnymi problemami podczas instalacji 
lub używania oprogramowania. Postaramy się pomóc ci i udzielić wskazówek, 
które ułatwią znalezienie właściwego rozwiązania problemu. 


«s Podczas instalacji oprogramowania standardowo dostępne powinny być trzy tryby 
instalacji podzielone, ze względu na rozmiar zajmowany na dysku, na: „full”; „medium”; 
„minimum”. Przy każdym z wymienionych trybów powinna znajdować się informacja 
o rzeczywistej wielkości zajmowanej na twardym dysku twojego komputera. 

— Instalacja typu „full'” oferuje najszybsze działanie programu (prawdopodobnie nie bę- 
dziesz potrzebował płyty CD-ROM) jednocześnie przy największym zapełnieniu dysku. 
Przeważnie wszystkie dane przekopiowywane są na dysk twardy. 

— Opcja „medium” jest najczęściej wybieraną opcją, stanowi ona kompromis pomiędzy 
trybami „full* i „minimum”, część danych zostanie przekopiowana na dysk, reszta 
będzie doczytywana z napędu CD. jest to opcja najczęściej zalecana przez większość 
producentów oprogramowania. 

— Instalację w trybie „minimum” powinieneś wybrać tylko wtedy, gdy dysponujesz na- 
prawdę małym dyskiem.W przypadku tego trybu większość danych będzie doczytywa- 
na z napędu CD, a na dysku znajdą się jedynie naprawdę niezbędne pliki. 


«r Gdy niechcący usunąłeś jakiś plik (ale nie opróżniłeś śmietnika), wystarczy otworzyć 
kosz, dwukrotnie klikając na jego ikonce. Potem kliknij prawym przyciskiem myszy na 
ikonce obrazującej usunięty plik lub katalog, po czym wybierz „przywróć”. 


«s Czasami może się zdarzyć, iż opcja „autostart” 
(automatyczne uruchamianie programu zaraz po 
włożeniu płyty CD) „wymknie się spod kontroli”, tzn. 
zacznie działać nieprawidłowo, uruchamiając progra- 
| my znajdujące się na płycie CD-ROM w najmniej 

odpowiednich momentach. Musisz wtedy wyłączyć 
niesfornego „chochlika”. Aby to uczynić, otwórz 
okno systemu (kliknij prawym przyciskiem na „Mój 
komputer”, po czym wybierz „Właściwości”, okno 
to możesz również otworzyć z poziomu panelu 
sterowania), następnie przejdź do zakładki „Mene- 

dżer urządzeń”. Kliknij prawym przyciskiem na nazwie swojego CD-ROM-u i wybierz 

„Właściwości”. Z zakładki „Ustawienia” powinieneś odznaczyć „Automatycznie po- 

wiadamiaj przy wkładaniu”. 

«- Każda zainstalowana gra lub program jest auto- rm 

matycznie dodawana do spisu zainstalowanego ja 

oprogramowania. Znajdziesz go w panelu stero- 

wania pod ikoną „Dodaj/Usuń programy”. Każdy 

program należy odinstalowywać przy pomocy za- 

łączonego deinstalatora, a jeśli go brak — trzeba 

zrobić to poprzez „Dodaj/Usuń programy”. Jeśli 

skasowałeś pliki ręcznie (nie powinieneś tego 

robić, bo na dysku pozostają wtedy pliki systemo- 

we oraz wpisy w rejestrze Windows), zauważ, że 


program nadal pozostał, zarówno w menu „Start”, jak również we wspomnianym 
wcześniej „Dodaj/Usuń programy”. Aby go stamtąd usunąć, wystarczy kliknąć pra- 
wym klawiszem myszy na Pasku Zadań (belka u dołu ekranu z przyciskiem Start), na- 
stępnie wybrać „Właściwości” i nacisnąć przycisk „Usuń” znajdujący się w zakładce 
„Programy menu start”. Teraz wybierz katalog, który chcesz usunąć. Czasami przyda 
ci się też specjalny program do usuwania programów, np. „Add-Remove Pro” firmy 
Super Win Software (do pobrania ze strony http://superwin.simplenet.com). 


«"- Z pewnością każdy kiedyś potrzebował uruchomić program DOS-owy, taki jak np. 
„ping”, lub „regedit”. Warto wiedzieć, że jest na to sposób bez potrzeby otwierania 
okienka DOS-u. Wystarczy, abyś z menu „Start” wybrał pozycję „Uruchom”, a w no- 
wo otwarte okno dialogowe wpisał nazwę programu razem z jego parametrami, np. 
ping 127.0.0.1 


«r Jeśli zauważysz, że np. zamiast znaku „:” poja- 
wia się np. litera „ł” lub jakikolwiek inny znak, POR 
z pewnością jest to spowodowane niewłaściwą ae AA „a 
stroną kodową (mapą klawiatury, która każdemu | lFosieosna | o... 
przyciskowi na niej przypisuje odpowiedni znak). | 
Aby zmienić stronę kodową, należy przejść do 
„Panelu sterowania”, następnie dwukrotnie klik- 
nąć na ikonę „Klawiatura”, po czym wybrać „Polski programisty” jako język. 


Właściwości języka 


«= System operacyjny Windows '98 oferu- 
je wiele zawansowanych opcji, do których 
dostęp jest co namniej utrudniony, gdyż są 
| one dosyć dobrze ukryte. Znajdują się 


FRunDLL deskepi6 dl QUICKRES_RUNDLLENTRY one w menu „Start/Programy/Narzędzia 


inta ita. owe systemowe/lnformacje o systemie”. Wyżej 
ScanRegistry CAWINDOWS twcanregw. exe /autorun pf . . . h H 
TaskMonior CAWINDOWStaskmon exe wspomniane opcje znajdują się na górnej 
LoadPowerProfile Rundil32. exe powrproł. dll, LoadCurentPwr$ cheme 4 p MED p 

|| zaobrksywenow  Syfiaytne listwie w menu „Narzędzia”. Korzystając 
CieateCD CAPROGRA*1MDAPTECIEASYCD"IACREATECONCRJ 


Sytem iay SyoTiaEe np. z „Narzędzia konfiguracji systemu”, 
Moch OeeF Su CNMSOFRCEWOPICEWASTO0OT EE -- | możesz wyeliminować częsty błąd poja- 
, ł PARAM RA wiający się w Windows '98, a mianowicie 
| obecność dwóch „głośników” (odnośni- 
ków do opcji regulacji natężenia ód na pasku zadań. Wystarczy odznaczyć po- 


wtarzające się wpisy w zakładce „Autostart”. 


| Ogóre| Certa sy| Auoewcbat| Sydenini| Wn A 


r Przydatnym narzędziem oferowanym razem z systemem operacyjnym Windows jest 
podgląd schowka. Przechowywane są tam wszystkie dane, które zostały pozyskane po- 
przez opcję „Edycja/Kopiuj”. Opcja ta jest bardzo przydatna np. podczas używania pro- 
gramów graficznych, takich jak „PaintShop Pro”, czasami warto sprawdzić, jaki obrazek 
przechowywany jest aktualnie w pamięci. Aby doinstalować powyższy program, powinie- 
neś posiadać płytę z MS Windows. Przejdź do panelu sterowania, kliknij dwukrotnie na 
ikonę „Dodaj/Usuń programy”, w zakładce „Instalator systemu Windows” zaznacz „Pod- 
gląd schowka” w sekcji „Narzędzia systemowe”, po czym potwierdź przyciskiem OK. 


«r Korzystając ze standardowego narzędzia do przeszukiwania dysku, umieszczonego 
w MS Windows, możesz stosować znaki zastępcze, takie jak ,„/*' (zastępuje dowolny 
ciąg znaków) oraz „?' (zastępuje pojedynczy znak), np. szukając pliku *.jpg otrzymasz 
informację o wszystkich obrazkach JPG na twoim dysku. 


Jeśli potrzebujesz nowych programów, 
a nie masz ochoty wydawać na nie du- 
żych sum pieniędzy, najwyższy czas, abyś 
zainteresował się bogatą ofertą archi- 
wów plików w Sieci. Jednym z najczęściej 
odwiedzanych miejsc tego typu jest 

Tucows — tucows.icm.edu.pl. Tam też 


znajdziesz prawie wszystkie opisywane” 


programy. 


M AUDIOGRABBER — znane chyba 
wszystkim pasjonatom muzyki narzędzie 
służące do konwertowania utworów 
z płyt CD do postaci plików MP3. Wersja 
niezarejestrowana posiada ograniczenie 
blokujące odczyt całej płyty. 


Ei BEOS — kolejny system operacyjny, 
konkurencyjny wobec Windows. Podob- 
nie jak w przypadku Linuxa, nie znaj- 
dziesz na niego części programów, ale 
i tak jest wart uwagi. 


M BULLETPROOF FTP — po prostu 
klient FTP, ale — jak sama nazwa wskazu- 
je — kuloodporny. Bez problemu prze- 
trzyma wiele sieciowych wypadków, 
takich jak zrywane połączenia czy spad- 
ki prędkości przesyłania danych. 


BM CALL CENTER — jeśli masz modem, 
to nie obejdziesz się bez tego programu! 
Dzięki niemu twój komputer zamieni się 
w fax, telefon głośnomówiący oraz auto- 
matyczną sekretarkę z kilkoma niezależ- 
nymi skrytkami na wiadomości! Call 
Center jest nie tylko łatwy w obsłudze 
(nawet dla początkujących), ale do tego 
możesz używać go za darmo, gdyż 
należy do kategorii freeware! 


E COMPU PIC — zaawansowana przeglą- 
darka plików multimedialnych: graficz- 
nych, wideo oraz audio. Rozpoznaje całą 
masę mniej lub bardziej egzotycznych 
formatów plików, pozwala oglądać obraz- 
ki w dowolnym powiększeniu lub po- 
mniejszeniu. Również osoby zajmujące się 
tworzeniem stron WWW powinny się 
nią zainteresować, gdyż potrafi tworzyć 
tzw. „indeksy zdjęć” (miniaturki). 


E COOL EDIT 2000 — doskonały edytor 
plików audio. Przy jego pomocy stwo- 
rzysz wiele interesujących dźwięków, 
oczyścisz ulubione utwory muzyczne 
z trzasków oraz szumów, a także... 
wyprodukujesz relaksującą melodię od- 
działywującą na podświadomość słuchają- 
cego. Dobra zabawa gwarantowana. 


Hi EUDORA LIGHT — niezwykle rozbu- 
dowany program do obsługi poczty 
elektronicznej, z powodzeniem może 
konkurować z Outlook Expressem Mi- 
crosoftu czy Nestcape.W porównaniu do 
swoich konkurentów zajmuje dużo mniej 
miejsca i jest odporniejszy na ataki wiru- 
sów. Eudory w wersji „light” (pozbawio- 
nej części funkcji) możesz używać za 
darmo. Za pełną wersję trzeba zapłacić. 


EM GIF MOVIE GEAR — pomoże ci two- 
rzyć animacje i bannery internetowe. 
Dzięki temu narzędziu w łatwy i szybki 
sposób uda ci się stworzyć naprawdę ład- 
ne rzeczy. Przekonaj się sam, jakie to pro- 
ste (gdy używasz GIF Movie Gear...). 


Ii HYPERSNAP DX PRO — stosowany 
przez miliony użytkowników łapacz 
ekranu. Jeśli w trakcie gry chciałbyś zapi- 
sać widok ekranu na dysku (aby się 
chwalić znajomym, jak daleko zaszedłeś 
w np. Diablo Il), ten program doskonale 
poradzi sobie z tym zadaniem. 


E LINUX — darmowy i jednocześnie je- 
den z najbardziej znanych systemów 
operacyjnych. Co prawda, używając go, 
nie będziesz mógł grać w większość ulu- 
bionych gier, ale za to nie będziesz miał 
kłopotów z zarządzaniem Siecią czy 


pocztą elektroniczną. Mówiąc wprost — 
jeśli budujesz własny serwer osiedlowy 
z dostępem do Internetu, użyj LINUXA. 


Ei MCAFEE VIRUS SCAN — w Sieci czai 
się sporo paskudnych wirusów mogących 
skutecznie zniszczyć twoje dane. Aby tego 
uniknąć, warto zawczasu zadbać o bezpie- 
czeństwo komputera. Jednym z najpopu- 
larniejszych programów antywirusowych 
jest właśnie McAfee Virus Scan, należący 
do kategorii shareware. 


EM MP3BEE — jeśli masz swoje ulubione 
MP3 i denerwujesz się, że nie da się ich 
posłuchać na imprezie u znajomych, nie 
martw się. Przy pomocy MP3BEE wypro- 
dukujesz własną płytę audio z ulubioną 
muzyką (pod warunkiem, że masz nagry- 
warkę...). 


Ei NET ANTS — kolejna propozycja dla 
tych, co nie mogą wytrzymać bez pobie- 
rania plików z Sieci. „Sieciowe Mrówki” 
wspomagają ten proces, potrafią też po- 
dzielić żądany plik na części i jednocze- 
śnie pobierać wszystkie kawałki. 


i PAINT SHOP PRO — ten program gra- 
ficzny z powodzeniem może konkurować 
nawet z samym Photoshopem. Nie dość, 
że rozpoznaje chyba wszystkie formaty 
plików graficznych, to posiada mnóstwo 
ciekawych funkcji i filtrów. Poza tym ma 
stosunkowo nieduże wymagania sprzęto- 
we i jest łatwy w obsłudze. Paint Shop 
należy do kategorii shareware. 


BM RIDE WAY 2.20 — to propozycja dla 
posiadaczy sieci osiedlowych bez dostę- 
pu do Internetu. Jeśli w pobliżu masz 
telefon, a w komputerze modem, ten pro- 
gram pomoże ci uszczęśliwić wszystkich 
użytkowników Sieci dostępem do ogól- 
noświatowej pajęczyny. 


EM SONIQUE — kolejny odtwarzacz pli- 
ków audio i MP3. Równie bogato wypo- 
sażony, co WinAmp, a do tego znacznie 
ładniejszy. Oczywiście ma też możliwość 
instalacji dodatkowych opcji... 


EM UNDER CONSTRUCTION — każdy, 
kto ma dostęp do Internetu, stara się 
stworzyć własną stronę WWW. Nie jest 
to zadanie łatwe, zwłaszcza dla początku- 
jących. Korzystając z tego programu, nie 
musisz nawet znać języka HTML — bez 
problemu stworzysz własną stronę. 


EM WINDOW BLINDS — nowa powłoka 
na Windows. Po jej zainstalowaniu okien- 
ka nabiorą całkowicie nowego wyglądu 
(niestety, nie staną się ani bardziej stabil- 
ne, ani choć troszkę szybsze). Po prostu 
— propozycja dla wiecznie znudzonych 
artystów. 


[Mi WINAMP — jeden z najpopularniej- 
szych i najlepszych odtwarzaczy multime- 
dialnych. Najnowsze wersje WinAmpa 
radzą sobie nie tylko z plikami MP3, ale 
też potrafią odgrywać nadawane w Sieci 
audycje radiowe. 


Zasady dobrego wychowania... 

Opisane powyżej programy należą do kate- 
gorii freeware lub shareware — odpowiedni 
opis znajduje się zawsze na stronie, z której 
pobierasz plik. Pamiętaj, że wersje sharewa- 
re trzeba zarejestrować (zapłacić autorowi 
za program), jeśli chce się ich używać po 
okresie testowym, wynoszącym zwykle 30 
dni. Jeśli tego nie zrobisz, będziesz zwykłym 
piratem! Niekiedy możesz zostać popro- 


postcardware). Weź też pod uwagę 
fakt, że autorzy programów są często 
amatorami i ich dzieła mogą mieć 
poważne błędy. 


Kochany CLICKU! (tak 
często zaczynają się mi- 
łe listy do redakcji).A po- 
tem: nie wiem, jak wpisać 
kody XY do gry XX, któ- 
re ściągnąłem sobie z In- 
ternetu... Czy możecie 
podać mi właściwy kod? 
Oczywiście, że możemy 
(jeżeli tylko taki istnieje), 
ale zanim napiszesz do 
nas, powinieneś poznać 
kilka bardzo ważnych za- 
sad, które pomogą ci 
w hmm... szybkim ukoń- 
czeniu gry. © większości 
z nich pisaliśmy już 
w CLICKU!, ale teraz po- 
święcimy im więcej uwa- 
gi (a żeby nie było nud- 
no, okrasimy je przydat- 
nymi przykładami, które 
powinny pomóc w cięż- 
kich momentach). 


ZŁOTE ZASADY 
CHEATERA 
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są po to, żeby je wy- 
korzystywać. Jednak zbyt 
częste wspomaganie się 
nimi może zepsuć ci całą 
przyjemność z gry. Zaba- 
wa jest najlepsza wtedy, 
kiedy sam dojdziesz do 
wybitnego wyniku. Dzięki 
kodom możesz też zbyt 
szybko ukończyć grę 
i wtedy będziesz czuł 
spory niedosyt. Decyzja 
używać, czy nie używać 
należy oczywiście do 
ciebie. Pamiętaj jednak 
o jednej, głównej zasadzie 
stosowania kodów. Nigdy, 
przenigdy nie stosuj ich 
w czasie gry wieloosobo- 
wej.To tak, jakbyś w czasie 
gry w szachy, korzystając 


z nieuwagi przeciwnika, 
przestawiał swoje figury 
na szachownicy nie 
w swojej turze. W grze 
multiplayer obowiązuje 
uczciwość i wzajemne 
zaufanie. Niestety, nie 
wszyscy © tym pamiętają. 
Przecież _ największym 
problemem w grze w Sie- 
ci w DIABLO byli nie 
straszni przeciwnicy, ale 
gracze, którzy zwiększali 
sobie statystyki postaci, 
używając właśnie kodów. 
Rezultat?  Krótkotrwała 
satysfakcja i utrata zaufa- 
nia kolegów, którzy nie 
chcieli mieć nic wspólne- 
go z oszustami... 


BZASADA | 
WŁAŚCIWEJWERSJI 


ONZ 


Bardzo ważną rzeczą jest 
dobranie odpowiednich 
kodów do właściwej wer- 
sji gry. Zanim producenci 
dopieszczą swój produkt, 
często wydają tzw. łatki 
(patch), które mają popra- 
wić błędy. Niektóre kody 
wykorzystują jednak te 
niedopracowania i dlatego 
łatwiej działają na nich 
wszelkie oszustwa. 


© THIEF: 

THE DARK PROJECT 
(kody do wersji 1.33) 
Naciśnięcie Ctr+Alt+Shift 
+End przeniesie cię do 
następnej misji. Jeśli 
chcesz rozpocząć grę 
w innym miejscu, niż Lord 
Bafford's Manor, w pliku 
dark.cfg dopisz linię: 
starting_mission X 

gdzie X oznacza numer 
kolejnej misji. Gdy teraz 
wybierzesz NEW GAME, 
rozpoczniesz grę od tego 


właśnie punktu. Jeśli 
chcesz mieć więcej pienię- 
dzy, po prostu dopisz 
w dark.cfg linię: 
cash_bonus X 

gdzie X to suma pieniędzy. 
Innym problemem są kody 
do polskich wersji gier, te- 
raz (na szczęście) coraz 
częściej wydawanych. Ta- 
kiego kłopotu nie ma np. 
w przypadku gry ICE- 
WIND DALE. Kody dzia- 
łają bowiem zarówno na 
wersji polskiej, jak i kilku 
najnowszych wersjach an- 
gielskich (potrzebna jest 
wersja 1.06 patcha). Jeżeli 
jednak natrudziłeś się, że- 
by znaleźć na angielskoję- 
zycznych stronach kody 
np. do THE SIMS, to straci- 
łeś czas i pieniądze. Twoja 
zdobycz nie działa bo- 
wiem na polskiej wersji 
gry...A co działa? 


© THE SIMS PL 
Podczas gry wciśnij 
[STREF SNIET] FB 
Pojawi się okienko do 
wpisywania kodów: 


l klapaucius 

Dodaje $1000 

I rosebud 

Dodaje pieniądze w „Świa- 
towym Życiu" 

II water_tool 

Mokro, oj mokro 

I set_hour X 

Zmieniasz godzinę (odpo- 
wiednią wpisujesz jako X) 


Il sim_speed X 

Ustalasz upływ czasu 
w grze (od -1000 do 
+1000) 

I interests 


Oglądasz listę dążeń 
twojego Sima 

II autonomy X 

Zmieniasz sposób myśle- 
nia Sima o sobie samym 
(od 1 do 100) 

I grow_grass X 

Porost trawy 

(od 1 do 150) 

II map_edit on/off 

Widać edycję mapy 

I route_balloons on/off 
W dymkach pojawiają się 
napisy 

Ii sweep on/off 

Pokazuje wykres gry 

I tile_info on/off 

Pokazuje lub ukrywa infor- 
mację o fragmentach po- 
wierzchni, które wskazu- 
jesz kursorem 

I history 

Zmienia historię rodziny 

II draw_routes on/off 
Pokazuje ścieżkę danej 
osoby 

I rotation (0-3) 

Rotacja kamery 

I house X 

Wgrywa wskazany dom X 
I visitor_control 
Wskazani sąsiedzi mogą 
być kierowani za pomocą 
klawiatury 

ki! 

Powtarza ostatni kod 


k; 

Oddziela od siebie kolejne 
kody, wpisywane w jednym 
okienku. 

Sposób na zdobycie bar- 
dzo dużej ilości pieniędzy: 
wpisz klapaucius, potem „ 
wywołaj znowu okienko Ć 
do kodów i wpisz w nim: 7 
[MARE 
ALRŁALALA HPL KEEL 
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Pamiętaj, że przy tej czyn- 
ności możesz użyć ko- 
piowania (CTRL-C) 
i wklejania (CTRL-V). 

-M ZASAJ ZASĄDA DA UMIARU 
Musisz też pamiętać, żeby 
nie przesadzić z zachłan- 
nością. Nawet jeżeli po- 
zornie dwa kody nie prze- 
szkadzają sobie (nie jest 
tak, że np. jeden daje pie- 
niądze, a drugi je odbiera), 
to staraj się nie używać ich 
zbyt wielu na raz. Wpraw- 
dzie licznym grom nie 
przeszkadza wielkie natę- 
żenie kodów, ale zdarzają 
się takie, które mogą mieć 
wtedy pewne opory... 


© FIFA 2000 
Wejdź w Options i Che- 
ats. W górnym okienku 
wpisz tylko jeden z poda- 
nych kodów. Uwaga! jeże- 
li uaktywnisz działanie kil- 
ku kodów naraz, może być 
problem z ich działaniem. 
Musisz wtedy zresetować 
ustawienia i wpisać od no- 
wa pojedynczy kod. 

II momoney 
Nieograniczone finanse 

I hooligan 

Dodatkowe zespoły 

I burnaby 

Zmienione trybuny 

I sizzle 

Burza z piorunami 


B dizzy 

Porwania przez UFO 

l lightsout 

Poświata wokół 
zawodników 


WYSILANIA 


lara w to, że do każdej 
gry można dostać kod, 
jest bardzo myląca. Tak 
naprawdę kody często 
pochodzą prosto... od 
producentów gier. W ten 
sposób chcą oni zwięk- 
szyć zainteresowanie 
swoim produktem. W za- 
pomnienie odeszły już 
czasy, kiedy najbardziej 
wytrwali gracze znajdywa- 
li w plikach gier specjalne 
miejsca, które wystarczyło 
trochę zmienić i dostać 
np. 1000 nowiutkich tala- 
rów. Obecna sytuacja ma 
swoje wady. Np. kody do 
polskich gier nie są tak 
popularne, jak do zachod- 
nich. Producenci tych 
ostatnich jakoś chętniej 
dzielą się ułatwieniami 
z graczami. Dlatego też 
nie uważaj, że czasami nie 
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chcemy spełniać twoich 
próśb o podanie kodów, 
bo nam się nie chce ich 
znaleźć. Często one po 
prostu nie istnieją! Są jed- 
nak sposoby na to, żeby 
samemu wpaść na pewne 
pomysły. Otóż w niektó- 
rych grach istnieją kody, 
które wyznaczają jedynie 
określone granice stoso- 
wania i pozostawiają 
trochę miejsca na pokom- 
binowanie. Jeżeli spotkasz 
kod w stylu wpisz „przed- 
miot X", to miejsce X jest 
przeznaczone na nazwy 
przedmiotów. O ile część 
z nich jest podana, to mo- 
żesz próbować użyć wła- 
snych nazw (oczywiście 
wykorzystując wiedzę 
o grze). Ogromne możli- 
wości daje ci np. sposób 
wprowadzania kodów 
w ICEWIND DALE... 


© ICEWIND 
DALE PL 

Odszukaj plik  ICE- 
WIND.INI w katalogu, 
w którym zainstalowałeś 
grę i w części [GameOp- 
tions], dopisz linię: 
Cheats=1 

Podczas gry wciśnij 
CTRL+TAB i wpisz kod 
w okienku na dole ekranu: 
CHEATERSDOPROSPER: 
Createltem(„nazwa 
przedmiotu”); 

Kod tworzy przedmiot 
o podanej nazwie. Teraz 
wystarczy przyjrzeć się 
niektórym nazwom przed- 
miotów, żeby zauważyć 
pewne prawidłowości. 
Oto one: 

Kody z początkiem SCRL 
(nazwa pochodzi od angiel- 
skiego zwój, czyli SCROLL) 


dają różne zwoje, np.: 
SCRL10 — Przeklęty zwój 
słabości 

SCRL11 — Przeklęty zwój 
niezdarności 

SCRL12 — Przeklęty zwój 
otumanienia 

SCRL13 — Przeklęty zwój 
brzydoty 

SCRL15 — Ochrona przed 
petryfikacją 

$CRL16 — Przeklęty zwój 
petryfikacji 

SCRL17 — Przeklęty zwój 
niemocy 

SCRL18 — Przeklęty zwój 
ogłupienia 

SCRL20 — Przeklęty zwój 
słabości 

SCRL1B — Czar Płomienie 
Agannazara 

SCRL1C — Czar Dotyk 
Ghoula 

SCRL1D — Czar Jasnowi- 
dzenie 

SCRL1E — Czar 
Rozproszenie magii 
SCRL1G — Czar 

Ognista kula 

SCRL1H — Czar 
Przyspieszenie ruchów 
SCRL1I — Czar 
Unieruchomienie osoby 
SCRL1K — Czar Błyskawica 
SCRL1L — Czar Przywoła- 
nie potwora | 

SCRL1M — Czar 
Niewykrywalność 
SCRL1N — Czar 

Ochrona przed pociskami 
SCRL10 — Czar 
Spowolnienie ruchów 
SCRL1P — Czar 
Eksplodująca czaszka 
SCRL1Q — Czar 
Wampiryczne dotknięcie 
SCRL1$ — Czar 

Okropne zauroczenie 
SCRL1T — Czar 

Duchowy pancerz 
SCRL1U — Czar Zamęt 


SCRL1V — Czar 

Drzwi przez wymiary 
SCRL1Y — Czar 
Ulepszona niewidzialność 
SCRL1Z — Czar Klosz 
niewrażliwości mniejszej 


Kody z początkiem SW1H 
i SW2H (skrót od miecz, 
czyli SWORD) podarują ci 
różne miecze, np. 
SW1H03 — Miecz półtora- 
ręczny +1 / +3 przeciwko 
zmiennokształtnym 
SW1H05 — Miecz długi +1 
S$W1H06 — Miecz długi +2 
Varscona 

SW1H07 — Miecz krótki 
SW1H09 — Miecz 

krótki +2 

SW1H10 — Krótki miecz 
ciosów w plecy 

SW1H11 — Miecz 
niespodzianka 

SW1H12 — Miecz Hulla 
$W1H13 — Księżycowe 
ostrze 

SW1H14 — Krótki 

miecz +1 

SW1H15 — Pałasz +3 
Żagiew Mrozu 

SW1H17 — Krótki 

miecz Perdue'a 

SW2HO02 — Miecz 
oburęczny +1 

SW2HO03 — Miecz 
oburęczny +3 Berserker 
S$W2H06 — Zguba pająka 


W kodach AX1H01 (od 
topór, czyli AXE) ukryte są 
topory 

AX1H02 

Topór bojowy +1 

AX1H03 

Topór bojowy +2 


A pod HAMM (od młot, 
HAMMER)... młoty 
HAMMO2 — Młot bojowy 
+1 


HAMMO3 — Młot bojowy 
+2 Ashideena 


Nie trzeba już więcej nic 
pisać. Sam możesz się te- 
raz domyśleć, że łuki po- 
winny mieć początek 
BOW, strzały AROW (od 
ARROW, tutaj jest trud- 
niej, bo opuszczono jedną 
literkę), a _ pierścienie 
RING. Posiadając taką 
wiedzę, możesz teraz po- 
eksperymentować z cyfer- 
kami i poobserwować, co 
zdobyłeś, wpisując ich od- 
powiednią kombinację. 
A może sam wymyślisz ja- 
kiś interesujący kod, który 
opublikujemy? 
WY WYS 


zadiidwyókdzzć 
M ZASADA MIEJSCA 
l 


Zanim zaczniesz nawet ma- 
rzyć o używaniu kodów, po- 
winieneś poznać wszystkie 
sposoby, które mogą być 
używanie do ich wprowa- 
dzania. Niektóre gry nie 
sprawią ci najmniejszego 
kłopotu. Po prostu wpisu- 
jesz kod po naciśnięciu 
jakiejś kombinacji przyci- 
sków, tak jak to zaleca jego 
autor. Niekiedy usłyszysz 
dźwięk lub nawet oklaski 
po wprowadzeniu dobrego 
kodu... jeżeli jednak ułatwie- 
nia nie działają, to być może 
został popełniony błąd co 
do miejsca jego wpisywania 
(w końcu nikt nie jest nie- 


omylny). Wtedy, jeśli autor 
proponuje użycie kodu np. //f 


w głównym menu gry, spró- 
buj wykorzystać go w cza- 
sie pojawienia się na 
ekranie zagadek.A oto kilka 
gier z „prostymi kodami". 
i przykładami, gdzie się j 
wpisuje. 


© AGE OF 

EMPIRES 2 

Podczas gry wciśnij [EN- 
TER], zobaczysz okienko 
takie jak do rozmowy 
(chat). Teraz wpisz wybra- 
ny kod i wciśnij [ENTER]. 


I rock on 

1000 Kamieni 

Ii lumberjack 

1000 Drewna 

II robin hood 

1000 Złota 

I cheese steak jimmy's 
1000 Jedzenia 

II marco 

Odkrycie mapy 

i polo 

Wyłączenie mgły wojny 
I aegis 

Szybkie budowanie 

I natural wonders 
Kierowanie naturą 

1 i r winner 
Natychmiastowe 
zwycięstwo 

I resign 
Natychmiastowa 
kapitulacja 

Ii wimpywimpywimpy 
Samozniszczenie 

II black death 

Zagłada wrogich wojsk 


© BALLS 

OF STEEL 

Tutaj nie musisz się zbytnio 
napracować. Po uruchomie- 
niu gry naciśnij po prostu 
Print Screen i wpisz kod. 
Chociaż w grze jest kilka 
stołów, to większość kodów 
działa na wszystkich z nich, 
co więcej, część z nich wy- 
wołuje ten sam efekt. 


Stół Darkside: 


I last legs 
ostatnia kula 

I morlock 
masz więcej czasu 
I eloi 

masz mniej czasu 
i pitchfork 
dodane punkty 
Ii whodunnit 
Decision 

II bucket 
uaktywniasz opcję 
Kickbaks 

I evil twin 
dwie kule 

I triplets 

trzy kule 

I freakshow 
extra kula 

II nerf gun 
Super cannon 
Ii popcorn 
Super pops 

II roach motel 
Crawler attack 
II warp core 
Powerball 

I t-minus 1 
Target practice 
Ii t-minus 2 
Bug hunt 

E t-minus 3 
Guard duty 

Ii t-minus 4 


 Xenophobia 


I t-minus 5 
Meteor storm 


II t-minus 6 

Rescue 

I t-minus 7 

Showdown 

I c-minus 8 

Final assault 


© BLACK 
DAHLIA 

W tej grze kody wpisujesz 
na ekranie odpowiedniej 
zagadki logicznej. 

Ii leadhead 

Układa witraż 

Ii loghouse 

Otwiera domek 

u Louiego 

ii turnkey 

Otwiera szafkę u Louiego 
Ii ringding 

Układa pierścienie 

w pieczęci 

H arthur 

Układa herby 

na stole w Raven Room 

Ii gemstone 

Ułożenie runów 

(z woreczka) 

Ii masterlock 

Otwiera sejf Winslowa 

Ii cancan 

Przejście przez 

drzwi w stanie hipnozy 

E triangle 

Otwiera drzwi do Raven 
Room 

Ii pressure 

Ustawia kurki na rurach 
w kanałach ściekowych 

I barbell 

Otwiera wielkie drzwi 
w ściekach 

Ii nimble 

Ustawia odpowiednio 
świecznik 

Ii ladybug 

Otwiera skrytkę 

z kurkami (Europa) 

Ii keypunch 

Otwiera skrytkę z wielo- 
ma kluczami (Europa) 


I sunspot 

Otwiera skrytkę 

z planetami (Europa) 

i gearoil 

Otwiera skrytkę 

z dźwigniami (Europa) 

Ii temple 

Doprowadza do właści- 
wego miejsca w katakum- 
bach 

i blockhead 

Przekłada przesuwaną ła- 
migłówkę w katakumbach 
I rock33 

Układa kamienie 

w katakumbach 

i boxtop 

Otwiera schowek 
w paczce Winslowa 
Ii candycane 
Otwiera laskę 

Ii teleport 

Układa telegram 

I peeper 

Ustawia teleskop 

Ii bongo 

Ustawia odpowiednio ze- 
gar u Ala Kinga 


© HEAVY METAL 
FA.K.K. 2 

Czasami uruchomienie 
kodów wymaga trochę za- 


chodu... Tutaj wystartuj — 


grę i wybierz Menu Vi- 
deo/Audio, potem Advan- 
ced Options i zaznacz 
Console. Potem podczas 
gry wciśnij + i wprowadź 
kod. 

I god 

Jesteś nieśmiertelny 

I notarget 

Wrogowie nie atakują 

E noclip 

Przejście przez ściany 

E give all 

Wszystkie bronie 

i przedmioty 

H health 100 

Przywraca zdrowie 


I eventlist 

Pokazuje wszystkie 
dostępne komendy 

i map 

Przenosi na poziom 
(tł to jego nazwa) 
Eli Lista poziomów 
blood, cemetary, cliffl, 
cliff2, creeperpens, end, 
fakkhouse, fog,  gruff, 
gruff_cinema, homes1, ho- 
mes2evil, homes2good, 
intro, landersroost, oracle, 
oracleway, otto, over, 
shield, swamp1, swamp2, 
swamp3, towncenter_evil, 
towncenter_good,  tra- 
ining, under, water, zoo. 


ZZA 
/ M ZASADA SPOSOB 
zasami może ci się wy- 


dawać, że twórcy kodów 
piszą je dla zabawy mały- 
mi lub dużymi literami. 
W niektórych wypad- 
kach od tego zależy jed- 
nak powodzenie twoich 
starań! Dlatego dokład- 
nie obserwuj, jakimi lite- 
rami jest podany kod 
i wpisuj go uważnie. 
A oto gry, w których jest 
to bardzo ważne: 


© RAILROAD 
TYCOON 2 


Podczas gry wciśnij klawisz 
TAB — na dole ekranu poja- 
wi się migający zielony kur- 
sor. leraz możesz wpisać je- 
den z poniższych kodów. 


I BigfootGold 

Kończysz scenariusz 

ze złotym medalem 

Ii BigfootSilver 

Kończysz scenariusz 

ze srebrnym medalem 

Ii BigfootBronze 

Kończysz scenariusz 

z brązowym medalem 

I King of the hill 

Twoje prywatne fundusze 
wzrastają o 100 000$ 

i Cattle Futures 

Twoje prywatne fundusze 
wzrastają o 1 000 000$ 

Ii Powerball 

Twoja kompania otrzymu- 
je 100 000 000$ 

l Slush fund 

Twoja kompania otrzymu- 
je 1 000 000$ 

II Let me in 

Otrzymujesz dostęp 

do wszystkich terytoriów 
Ii Show me the trains 
Możesz kupić każdą 
lokomotywę 

i AMD103 

Zamienia wszystkie loko- 
motywy na AMD-103 

i Speed Racer 

Podwaja maksymalną 
prędkość lokomotyw 

I Casey Jones 

Wszystkie pociągi prze- 
ciwników natychmiast się 


psują 
II Overtime 
Stacje wytwarzają po- 


dwójną liczbę towarów 


II Viagra 
Zwiększa rozmiar miast 


© CARMAGED- 
DON TDR 2000 


Podczas gry wciśnij " (kla- 
wisz umieszczony na lewo 
od 1) i wpisz kod w konsoli. 
I hereComesTrouble 
Włącza działanie kodów 

II openLevelsGuv 
Dostępne wszystkie 
poziomy 

I enablebuy 

Możesz kupować 
wszystkie samochody 

I cash 

Dostajesz 10 000 gotówki 
i invincible 
Niezniszczalność 

H ai on 

Inteligencja przeciwników 
włączona 

H ai off 

Inteligencja przeciwników 
wyłączona 

Ii peds on 

Piesi spacerują po mieście 
i peds off 

Brak pieszych podczas gry 
I setCar nazwa_samochodu 
Zmienia twój samochód 
na inny 

II makeai nazwa_samochodu 
Tworzy przeciwnika ko- 
rzystającego z podanego 
samochodu 

i breakCar nazwa_samo- 
chodu 

Niszczy samochód 

o podanej nazwie 

I wasteAll 

Niszczy samochody 
przeciwników 

B lastlap 

Zaczynasz od razu 

od ostatniego okrążenia 

I lastcheckpoint 
Zaliczone wszystkie punk- 
ty kontrolne oprócz 
ostatniego 

II damage_multiplier X 
Ustala mnożnik obrażeń 
na X 


I addPowerUp nazwa 
Zwiększa możliwości samo- 
chodu. Lista nazw jest w pli- 
ku „PowerupStrings_Inter- 
nal.txt'" w katalogu „Assets* 
(ten folder znajduje się 
w katalogu, w którym zain- 
stalowałeś grę) 

II adventure 

Uruchamia MUDa 


Niektóre gry są jednak 
sprytniejsze i nie dają się 
tak łatwo podejść. W ich 
przypadku sprawdzone 
przez jedną osobę kody 
mogą nie działać u innego 
gracza. O co chodzi? 
O drobiazg, o którym czę- 
sto zapomina się przy 
podawaniu kodów. Otóż 
niekiedy ułatwienia wyma- 
gają odpowiedniego wpisy- 
wania, np. miarowego wstu- 
kiwania bez pośpiechu. Jeże- 
li więc kod nie działa, spró- 
buj go wpisać na kilka spo- 
sobów: raz szybciej, raz wol- 
niej, a potem dokładnie 
i długo przyciskając klawisze. 


© HYPE 
Podczas gry wpisz odpo- 
wiedni kod. Uwaga! Mu- 
sisz nieco dłużej  przy- 
trzymać każdy naciskany 
klawisz. Jeśli wpisałeś kod 
poprawnie, usłyszysz 
dźwięk dzwonka. 
i leben 
Przywraca siły Hype'a do 
maksymalnego poziomu 
E druidik 
Rycerzyk odzyskuje całą 
swoją magiczną moc 
I protek 
Pancerz Hype'a będzie jak 
nowy 
E frik 
Wzrosną twoje zapasy 
gotówki 

Saż> 
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E littletroll 

Rycerzyk będzie powoli 
regenerował utracone siły 
1 littlegogoud 

Magiczna moc  Hy- 
pe'a stopniowo wraca do 
maksymalnego poziomu 

I youngelf 

Masz 10 błękitnych strzał 
II oldelf 
Masz 10 
strzał 

Ii grolot 
Masz mikstury regeneru- 
jące siły i moc magiczną 

I tunnel 

Zmiana kamery 

I pouletfrit 

Dostajesz Running Boots 
I houdini 

Zapas twoich strzał nigdy 
się nie wyczerpie 


czerwonych 


Uważnie przyglądaj się też 
kodom, zanim je wpiszesz. 
Każda literka jest w nich 
ważna, a niektóre z nich 
wyglądają podobnie i mo- 
gą się mylić (np. 0 i O...). 


© 

BEHIND ENEMY 
LINES 

Podczas gry wpisz 
„1982GONZO* albo od- 
wrotnie „GONZO1982'. 
(O oznacza literkę nie cy- 
frę). Teraz wciśnij: 


E SHIFT+V 

Śledzi komandosa 

i SHIFT+X 

Teleport (nakieruj myszkę 
na komandosa, a następnie 
na miejsce, w które 
chcesz go przenieść) 

Ii CTRL+I 

Niewidzialność 

I CTRL+SHIFT+N 
Koniec misji 


A teraz coś z wyższej 
szkoły jazdy, czyli dopisy- 
wanie czegoś do plików. 
Jak to zrobić, żeby nie 
uszkodzić sobie np. 
wszystkich nagranych sta- 
nów gry gromadzonych 
przez tygodnie zabawy? 
Przede wszystkim musisz 
przestrzegać kilku zasad. 
Po pierwsze, nie zapiszesz 
żadnych zmian w pliku 
„txt, jeśli będzie on prze- 
znaczony tylko do odczy- 
tu. Musisz więc zmienić to, 
odznaczając odpowiednie 
pole we właściwościach 
pliku (wejdziesz do nich, 
klikając prawym przyci- 
skiem myszy na pliku). 

Po drugie, zanim gdziekol- 
wiek wprowadzisz zmiany, 
zrób wcześniej zapasową 
kopię pliku! Pamiętaj, że 
przezorny zawsze ubez- 
pieczony... 

Na koniec możesz 
otworzyć plik tekstowy 
w dowolnym, nawet 
najprostszym edytorze 
tekstu, np. w Notepad, 
i dokonać rewolucji. 


© DEUS EX 
W teczce Deus Ex znajdź 
folder System, a potem 


plik user.ini. Następnie 


2k=talk 
inLock=talk 


RControl=talk 


|Senicolon=Reloadweapon 
ilde=talk 
[SingleQuote=SwitchAnno 


Jeśli np. znajdziesz komen- 
dę „screensaver=", zmień 
go na „screensaver=talk". 
UWAGA! Jeśli za znakiem 
„=” jest jakaś komenda, nie 
zmieniaj jej! A więc jeśli zo- 
baczysz „screensaver=mo- 
de01”, nic nie dopisuj! 

W trakcie gry naciśnij 
„T”. Pojawi się kursor 
i napis „Say:”. Skasuj go 
i wpisz: „set DeusEx. 
JCEDentonMale bCheatsE- 
nabled True” — aby uak- 
tywnić tryb wprowadza- 
nia kodów. Następnie 
wpisz dowolny z poda- 
nych kodów: 

Ii god 

Nieśmiertelność 

Ii players only 

Zamraża wrogów 

I invisible true/false 
Niewidzialność 
włączona/wyłączona 

i behindview 1/0 

Tryb TPP włącz./wyłącz. 

l fiy 

Możesz latać 

H walk 

Nie możesz latać 

I iamwarren 

Włączanie pola EMP 

l aliskillpoints 

Wszystkie punkty 
umiejętności 

I aliweapons 

Wszystkie bronie 

Ii allammo 

Uzupełnienie amunicji 

I allaugs 

Wszystkie wszczepy 

I tantalus 

Niszczy cel 

Ii opensesame 
Odblokowuje drzwi 


i legend 

Sekretne menu pozwalają- 
ce na modyfikowanie gry 
H allhealth 

Pełne zdrowie 

I allenergy 

Duża energia 

I allcredits 

Dużo pieniędzy 

Il allimages 

Wszystkie obrazki 

i summon X 

Daje przedmiot X 

A oto lista niektórych 
przedmiotów (wpisujesz je 
w miejsce X): Lockpick, Ba- 
sketball, AmmoDart, We- 
aponPistol, Weapon Rifle, 
RepairBot, WeaponPistol. 


© BALDUR'S 
GATE PL 

Otwórz plik Baldur.ini, 
który znajduje się w kata- 
logu Baldur's Gate. Na- 
stępnie w części [Game 
Options] dodaj linijkę: 
Cheats=1 


Zapisz zmiany w pliku 
i uruchom grę. Podczas 
zabawy wciśnij [Ctrl] + 
[Tab], wówczas otworzysz 
konsolę, w której wpisuje 
się kody. Po wpisaniu wci- 
śnij [ENTER] i ponownie 
[Ctrl] + [Tab], aby za- 
mknąć okno konsoli. 

W nawiasach podaje się 
ilość przedmiotów. 

i CLUAConsole: 
Createltem („arow06',200) 
masz 200 strzał 

i CLUAConsole: 
FirstAid() 

dostajesz 5 porcji zdrowia 
i CLUAConsole: Midas() 
wypłata 500 złota 

i CLUAConsole: Hans() 
teleport do dowolnego 
miejsca 


© PLANESCAPE (RZASADA 
TORMENT PL _ SBUZPARANEJEY 


Aby obejrzeć wszystkie 
filmy, które dostępne są 
w grze PLANESCAPE: 
TORMENT, należy odszu- 
kać katalog, w którym za- 
instalowana jest gra, a na- 
stępnie odnaleźć plik 
TORMENT.INI. Plik ten 
należy otworzyć w edyto- 
rze tekstu i w dziale [Mo- 
vies] dopisać: 


ALYBIRTH = 1 
ARRV_IGN = 1 
BAATOR = 1 
BISLOGO = 1 
CARCERI = 1 
CONFLAG = 1 
CRETURN = 1 
CURSTD = 1 
DEATH = 1 
FINALE = 1 
FORTDOOR = 1 
FORTRESS = 1 
MAZE1 =1 
OPENING = 1 
OUTLANDS = 1 
SIGIL = 1 
SS_ADETH = 1 
SS_MSLAB = 1 
SS_PHARD = 1 
T1ABSORB = 1 
T1DEATH = 1 
T1ENTER = 1 
TIME = 1 
TSRLOGO = 1 
Po wpisaniu tych 
poleceń należy 
zapisać zmiany 
w pliku i uru- 
chomić grę. 


Uwaga! Teraz będzie naj- 
trudniejsza część... Często 
przy kodach jest napisane, 
że trzeba uruchomić grę 
z parametrem. A potem 
dostanie się nawet złoto 
z nieba. Doskonale, ale jak 
to zrobić? Najlepiej wytłu- 
maczyć to na przykładzie 
gry. np. HALF-LIFE. 


© HALF LIFE 
Aby uruchomić grę z pa- 
rametrami, przejdź do ka- 
talogu, w którym zainsta- 
lowałeś grę, najedź kurso- 
rem na plik HL.EXE i wci- 
śnij prawy przycisk myszy. 
Następnie wybierz pole- 
cenie „utwórz skrót” 
(create shortcut). Potem 
zaznacz kursorem utwo- 
rzony w ten sposób skrót, 
wciśnij lewy przycisk my- 
szy i wybierz polecenie 
„właściwości”  (proper- 
ties). Teraz w oknie ozna- 
czonym jako „obiekt do- 
celowy” (target) dopisz 
po prostu parametry: 
„-dev -console”. Po- 
tem uruchom 
grę za pomo- 
cą tego wła- 
śnie skrótu. 
Ażzńb: my 
przejść 
w tryb 
wpisywa- 
nia ko- 
dów, na- 
CiS Ni. j 
w trakcie 
AE al 
i wpisz 
„Ssv_cheats 1”. 
Teraz możesz 
podać jeden 


Hi IMPULSE 101 

Daje wszystkie rodzaje 
broni i amunicję 

i GOD 

Jesteś bogiem 

i /NOCLIP 
Przechodzenie przez ścia- 
ny i latanie 

i /MAP X 

Przenosi cię na mapę nr. 
X. Np. c0a0; c0a0a; cOa0b; 
itd 

l /GIVE X 

Daje przedmiot X., np. 
item_airtank; item_anti- 
dote; 

item_battery; item_heal- 
thkit 


3 OGRANICZONEGO) 


FANIA sĄ 

tó niewątpliwie bar- 
dzo przydatna rzecz, ale 
zawsze pamiętaj, że musisz 
podchodzić do nich 
z ostrożnością. Wprowa- 
dzenie kodu może ci bo- 
wiem bardziej zaszkodzić, 
niż pomóc. Dlatego też 
czytaj dokładnie, co piszą 
o działaniu ułatwień ich 
autorzy, a oprócz tego na- 
grywaj stan gry przed 
wprowadzeniem kodów. 
Chociaż ułatwianie sobie 
zadania to nic złego, ale 
przecież wiadomo, że 
oszustwo nie tuczy... 
A oto przykład nieszczę- 
ścia, które może cię spo- 
tkać po użyciu kodów: 


© ALIEN 

VS PREDATOR 
GOLD 

Utwórz skrót do pliku 
AVP.EXE — kliknij pra- 
wym przyciskiem myszy 
na pliku i wybierz opcję 
Utwórz Skrót. Teraz klik- 
nij prawym przyciskiem 
myszy na skrócie i wy- 
bierz Właściwości. 

W okienku Obiekt Doce- 
lowy dopisz: -debug. 
Uruchom grę za pomocą 
skrótu (UWAGA! Uru- 
chamiając AvP Gold 


i podczas rozgrywki wci- 
śnij „s, a w konsoli 
wprowadź kod — koniecz- 


nie drukowanymi literami: 


KAŻDA POSTAĆ: 

i GOD 
Nieśmiertelność 

i GIVEALLWEAPONS 
Wszystkie bronie 

i amunicja do pełna 

i LIGHT 

Rozjaśnia otoczenie 

i SHOWFPS 
Wyświetla liczbę ramek 
na sekundę 

I SHOWPOLYCOUNT 
Wyświetla liczbę 
wielokątów 

i LISTVAR 

Wyświetla listę zmiennych 
opisujących grę 

i LISTCMD 
Wyświetla listę kodów 
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Ii TIMESCALE żł 

Zmiana szybkości gry (tł 
od 0.00 do 1.00) 
I MARINEBOT 
Pojawia się 
(komputer) 

i ALIENBOT 
Pojawia się Obcy 
(komputer) 

i PREDOBOT 
Pojawia się 
(komputer). 

i PREDALIENBOT 
Krzyżówka ' Predatora 
i Obcego (komputer) 

i PRAETORIANBOT 
Strażnik (komputer) 

i XENOBORG 

Kolejny wróg kontrolowa- 
ny przez komputer 


Marines 


Predator 


W przypadku tworzenia 
postaci po kodzie można 
podać numer, np. MARI- 
NEBOT 3.W ten sposób 
określa się uzbrojenie/typ 
postaci i nie będzie on 
wybierany losowo. 


KODY DLA MARINE 

i  MOTIONTRACKER- 
VOLUME żł 

Zmiana głośności Czujnika 
Ruchu (żł od 0.00 do 1.00) 
i MOTIONTRACKER- 
SPEED źł 

Zmiana szybkości Czujni- 
ka Ruchu (żł od 1 do 16) 


PREDATOR: 
i GIMMIE_CCHARGE 
pełny ładunek tarczy 


KODY DLA ALIENA: 

i CROUCHMODE żł 
Chodzenie po ścianach 
wymaga trzymania klawi- 
sza (+ = 0) lub tryb prze- 
łączany (żł = 1) 


Strony tych poradników postanowiliśmy 
poświęcić największym przebojom roku, 
na które głosowaliście w TOP 20. Doda- 
liśmy do nich także Pokemona 
Snapa, który jest przedstawicielem 
szaleństwa na punkcie Pokemonów... 


The Sims 


- Światowe Zycie 


Każde życie to problemy. Największe kło- 
poty ma jednak ten, kto opiekuje się Sima- 
mi. Bo jeśli ty im nie pomożesz, to nikt te- 
go nie zrobi. Czasem wcale nie chcesz im 
pomóc, a za to sam potrzebujesz ratunku, 
bo Simy nie chcą robić tego, do czego pró- 
bujesz je nakłonić. Oto zestaw ekspreso- 
wych porad na takie wypadki. 

M Jeśli chcesz Sima czegoś nauczyć, to nie 
zmuszaj go do nauki, kiedy jest zmęczony, 
głodny i brakuje mu rozrywek.Wówczas na 
pewno się zbuntuje. Najpierw pomóż mu 
zaspokoić wszystkie jego potrzeby. 

[i Pamiętaj, że Sim musi mieć lodówkę, 
blat do przygotowywania posiłków, zlew, 
sedes i prysznic lub wannę. Ponadto łóżko. 
Bez tych sprzętów nie będzie chciał żyć. 
EM Nie sprzedawaj schodów, jeśli ktoś 
z rodziny jest akurat na piętrze. Umrze 
tam najpewniej z rozpaczy, głodu i bra- 
ku łazienki 

Mi Budując basen, nigdy nie zapominaj 
o drabince, inaczej wszystkich użytkowni- 
ków od razu potopisz. 

Mi Nie sprzedawaj tego, do czego twój 
Sim się przywiązał i z czego lubi korzy- 
stać, bo zacznie wygrażać ci pięściami. 

EI Nie zamuruj pokoju, w którym znalazł 
się Sim. Biedak się udusi. 

Hi Kosz na śmieci postaw blisko stołu 
i zlewu. Inaczej wyrzucanie resztek bę- 
dzie zajmowało Simom całe wieki. 

[Mi Dzieci Simów wymagają na początku 
bezustannej uwagi. Później trzeba dać im 
możliwość zabawy. Muszą też mieć wła- 
sny pokój. Zaniedbania powodują nadej- 
ście Opieki Socjalnej i utratę dziecka. 

[Ai Simy muszą mieć telefon. Dzięki niemu 
zaspokajają potrzeby towarzyskie, a także 
mogą zamówić sprzątaczkę, jeśli same nie 
mają czasu na porządki. 

IA Abyś ty wydawał pieniądze, Sim musi je 


zarobić. Od czasu do czasu będzie potrze- 
bował wolnego dnia. Pozwól mu czasem 
nie pójść do pracy, ale niezbyt często i nie 
dwa dni z rzędu, inaczej straci posadę. 

HE Jeśli dopuścisz do sytuacji, w której 
twoja rodzina Simów miewa zastraszają- 
co niezaspokojone potrzeby, przestanie 
cię słuchać i dosłownie zacznie robić, co 
zechce. Po prostu nie pozwól im się tak 
rozbestwić! 

E Nie pozwól, aby goście weszli twojemu 
Simowi na głowę. Zapewnij mu stałe, ale 
niewielkie, grono przyjaciół. Pozostałych 
można spokojnie wyprosić. 

E Nie namawiaj Sima, który właśnie wy- 
szedł z wanny, do wymiany żarówki. Na 
pewno jest jeszcze mokry i... sam 
zacznie świecić. 

E Sny Sima podpowiedzą ci, co najlepiej 
mu kupić w prezencie. 

E Aby zmniejszyć do minimum ryzyko 
pożarów i włamań, zinstaluj alarmy w do- 
mu Simów. 

E Sprzęt elektroniczny nie straci na war- 
tości przy sprzedaży, jeśli kupisz go rano, 
a jeszcze tego samego dnia sprzedasz, na- 
turalnie po użyciu przez twojego Sima. 
E Budując dom, staraj się, aby do łazienki 
i toalety nie trzeba było daleko chodzić. 
Inaczej cała gra zejdzie ci na obserwowa- 
niu tych spacerów. 

E Od czasu do czasu po- 
zwól swoim Simom zro- 
bić to, na co mają ochotę. 
Wówczas sami zaspo- 
koją swoje najbardziej 
palące potrzeby. 


EH Jeśli chcesz unik- N 

nąć bałaganu i usta- 

wicznego zmuszania 

Sima do zmywania ż 

i sprzątania, to masz 5%» są 

dwa wyjścia: albo stwórz zw 


Sima o bardzo „porząd- 
nym* usposobieniu, albo 
szybko zacznij odkładać 
na domowego robota. 

E Warto od czasu do 
czasu wymieniać stare 
rzeczy na lepsze i bar- 
dziej wykwintne. 
Simy będą wówczas 
zadowolone. 


LLIGK! RADZI... 


Final Fantasy VIII 


Większość fanów FF zapewne już prze- 
szła tę grę, dlatego nie ma większego sen- 
su pisać, jak ją ukończyć. Lecz FF VIII jest 
tak rozbudowana, że nawet osoby, które 
skończyły ją kilka razy, mogły nie odkryć 
wszystkiego. 


Bi Zadania Poboczne 

Oprócz działań koniecznych do ukończe- 
nia gry, możesz też wykonywać różne za- 
dania poboczne. Choć zabierają nieco 
czasu, warto je zrobić, gdyż nagrodą mo- 
że być niezły przedmiot. No i przybywa 
doświadczenia. 


Bi Zadanie z kośćmi 

To zadanie można otrzymać bardzo wcze- 
śnie w Dollet, ale warto się trochę wstrzy- 
mać. Im później je wykonasz, tym lepsze 
przedmioty znajdziesz. 

W jednym z domów przyjrzyj się dokład- 
niej obrazowi. Ukazuje on scenę z ulic mia- 
sta. Odszukaj przedstawione miejsce 
i sprawdź psa, który tam siedzi. Powinieneś 
znaleźć przedmiot. Zawróć do domu mala- 
rza i ponownie zajmij się obrazem. Możesz 
to powtórzyć trzykrotnie, potem malarz 
wróci do domu. Warto też wydać trochę 
pieniędzy i przenocować w hotelu. Bę- 
dziesz miał wtedy dostęp do „Timber Ma- 
niac”. Możesz się również zainteresować 
magazynem okultystycznym. W takim wy- 
padku powinieneś spotkać się z graczem 
na górnym piętrze baru. Jeśli z nim wygrasz, 
trafisz do tajnego pomieszczenia. Następ- 
nie dokładnie przejrzyj czasopisma i poroz- 
mawiaj z innymi, aby zdobyć brakujące 
numery. 


I Szukanie odłamków 

W Winhill poszukaj właściciela domu na 
północy i porozmawiaj z nim. W ten spo- 
sób dowiesz się o jego rozbitej wazie. 
Pierwszą część znajdziesz po przeszukaniu 
zbroi w domu. Dokładna inspekcja kwia- 
ciarni i rozmowa z jej właścicielką pozwoli 
na zdobycie drugiej skorupy. Aby odnaleźć 
trzecią, musisz zająć się Chocobo, który 
przechodzi przez ulicę w środku wioski. 
Ostatni kawałek zdobędziesz, gdy poroz- 
mawiasz z nową właścicielką baru. Zejdź na 


dół i zajmij się kwiatami. Kiedy pojawi się 
duch Raine, porozmawiaj z nią,a potem do- 
kładnie przyjrzyj się kotu. 


[i Polowanie na Małpę 

Jest to chyba najbardziej pracochłonne 
zadanie ze wszystkich. Skieruj się do je- 
ziora położonego w pobliżu Timber. Stań 
na cyplu. Pojawią się dwie opcje: „throw 
a rock” i „try humming”. Wybierz tę dru- 
gą. Z wody wynurzy się cień. Okazuje się, 
że zgubił on przyjaciela, Małpę (prawda, 
że dziwnie się nazywa?). Odszukaj zgubę 
w lesie nieopodal Dollet, a następnie 
wróć do cienia i zdaj mu relację. Tym ra- 
zem opowie ci (tajemniczo) o czterech 
kamieniach. 

Kamień 1: Biegnij wzdłuż linii brzegowej 
obok Balamb, ciągle naciskając klawisz X, aż 
znajdziesz kamień. 

Kamień 2: Powtórz te czynności, ale na 
niewielkiej wysepce na wschód od 
Timber. 

Kamień 3: Przedostań się do grzbietu 
górskiego w pobliżu Winhill, nad wodo- 
spadem. Przeszukaj ptasie gniazdo. 
Kamień 4: Skieruj się do jeziora i tak długo 
rzucaj kamienie do wody, aż jeden z nich 
podskoczy kilka razy. Teraz udaj się do lasu 
obok Dollet i odszukaj Małpę. Rzucaj 
w niego tak długo, aż trafisz i będziesz mógł 
odnaleźć ostatni kamień. Dzięki temu, gdy 
wrócisz nad jezioro, po złożeniu wszyst- 
kich kamieni dowiesz się o cieniu z równi- 
ny Molldrett. Rejon ten znajduje się na pół- 
noc od granicy Esthar. Gdy tam dotrzesz, 
przeszukaj teren przy pomocy klawisza X. 
W końcu powinieneś odnaleźć grupę mó- 
wiących kamieni. Ponieważ czerwony ka- 
mień zawsze kłamie, po prostu wykonuj 
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czynności odwrotne do jego słów. Słowa 
pozostałych kamieni możesz kompletnie 
zignorować. Dzięki odnalezionemu przed- 
miotowi będziesz mógł zwiększyć swoje 
umiejętności. 


EM Wskazówki dla zbierających karty 
Jeśli masz problemy z zebraniem niektó- 
rych kart, może informacje zawarte poni- 
żej pomogą ci wykonać to zadanie. 


E Spotkania z UFO 

Nawet jeżeli karty nie interesują cię za 
bardzo, powinieneś skorzystać z tego za- 
dania. Naprawdę się opłaci. Potrzebował 
będziesz Ragnaroka, Enc-None (Diablo- 
sa) oraz przynajmniej pięciu normalnych 
eliksirów. Pierwsze zadanie to spotkanie 
z UFO w czterech miejscach. W tym ce- 
lu użyj zdolności Enc-None i chodź tak 
długo w odpowiednim rejonie, aż dojdzie 
do kontaktu z Obcymi. Te rejony to: 
b Mniej więcej w połowie drogi między 
Winhill a wodospadem. 

b Na niewielkiej wysepce na północny 
wschód od Trabii. 

b W okolicach plaży, na wschód 
od Timber. 

DW północno-zachodniej części pustyni 
Kashukbaar — na zachód od wyspy Kaktor. 


Po czterech spotkaniach udaj się w góry 
na północ od Chocobo Holy. Odbędzie 
się tutaj walka z UFO. Jeśli ją przeżyjesz, 
upewnij się, że masz przy sobie pięć 
eliksirów i ruszaj w drogę. Twoim celem 
jest krater w miejscu, gdzie kiedyś znaj- 
dował się ogród Balamb. Spotkasz tutaj 
Obcego. Do ciebie należy wybór, czy bę- 
dziesz z nim walczył, czy rozmawiał. Jeśli 
zdecydujesz się na rozwiązanie siłowe, 
zdobędziesz „przyspieszacz”, który po- 


zwoli nauczyć Guardiana nowej umiejęt- 
ności. Możesz też nakarmić Obcego elik- 
sirami. Otrzymasz wtedy kartę PuPu, 
która co prawda nie jest tak mocna, jak 
pięciopoziomowy Monster, ale używając 
zdolności „przemiana kart*, „przemiana 
przedmiotów" oraz „G.FEDoping'* można 
ja zamienić w kamień Rosetta (4x Abili- 
ty). Polowanie na Chocobo również mo- 
że przynieść nagrodę w postaci karty. 
W każdym z sześciu lasów Chocobo na- 
leży złapać jedno stworzonko. Miejsca te 
znajdziesz: 

b Na zachód od Trabia Garden. 

b Na północny zachód od wioski Shumi. 
b Na wschód od sierocińca Edea. 

b Na południe od pustyni Kashukbaar. 

» Na północny wschód od Centra Ruin. 
b Na północny wschód od Trabia 
Garden. 


Po schwytaniu ostatniego udaj się do 
świętych terenów Chocobo, gdzie otrzy- 
masz nagrodę. 


EH Królowa Kart 

Ta kobieta naprawdę potrafi doprowa- 
dzić człowieka do szaleństwa. Po pierw- 
sze, chce tylko określonych kart specjal- 
nych. Zeby się dowiedzieć jakich, trzeba 
ją ściągnąć do Dollet, a żeby to zrobić, na- 
leży z nią pograć w innych miejscach. Tro- 
chę to pogmatwane, ale to jeszcze nie 
wszystko. Dość często zmienia ona cel 
swojej wędrówki i może się zdarzyć, że 
przewędrujesz za nią pół świata, zanim 
wreszcie dotrzecie do Dollet. Po każdej 
grze porozmawiaj z nią, żeby się dowie- 
dzieć, dokąd się teraz przenosi. W każ- 
dym regionie szukaj jej w następujących 
miejscach: 

b Balamb — Dworzec Balamb. 

b Galbadia — Hotel Deling City. 

 Trabia — Hotel w wiosce Shumi. 

b Centra — Winhill. 

b EH. — Po środku Fisherman's Horizon. 

b Esthar — Pałac prezydencki. 

b Dollet — Bar, drugie piętro. 

b „W trasie" — Lunar Gate. 


Gdy już uda ci się sprowadzić ją do Dol- 
let, porozmawiaj z nią i zapytaj o ojca. Ja- 
ko pierwszą będziesz musiał zdobyć kar- 
tę Mogry Kid. Posiada ją młody chłopiec 
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w ogrodzie Balamb. Następnie udaj się 
do Delling City i na ulicy handlowej po- 
gadaj z ubranym na czarno mężczyzną. 
Musisz zdobyć kartę Kiros. Gdy ponow- 
nie uda ci się spotkać królową w Dollet, 
wyśle cię ona po kartę Secreto. Gdy i ją 
zdobędziesz, wybierz się do żony szefa 
w Fisherman's Horizon. Tam otrzymasz 
kartę Irvine. 

Potem przyjdzie kolej na Choco Kid, a po 
niej na Choco Blob (dostaniesz od gościa 
w ogrodzie Balamb). Następną kartą jest 
Alexander (szukaj jej w południowym Es- 
thar, na miejscu katastrofy). Potem udaj 
się do barmana z Tmber i zdobądź 
Doomtrain. Na koniec udaj się do prezy- 
denckiego doradcy w Esthar. Otrzymasz 
wtedy kartę Phoenix. 

Wszystkie stracone karty trafiają do wnu- 
ka malarza, który pojawia się w zadaniu 
z kośćmi. Dzięki temu można je odzyskać. 
Jeśli jeszcze nie masz dość spotkań z kró- 
lową kart, możesz ją jeszcze zobaczyć 
w trakcie czwartego dysku. Będzie cze- 
kać w miejscu katastrofy, w południowym 
Esthar, gdzie wcześniej spotkałeś Pieta 


i otrzymałeś kartę Alexander. 


E CC Freaks 

Gdy będziesz już miał za sobą zdarzenia 
w ogrodzie Balamb i wygrasz kilkanaście 
gier wewnątrz ogrodu, otrzymasz propo- 
zycję pojedynku z członkami miejscowe- 
go klubu. Najpierw będziesz musiał ich 
zidentyfikować. Uważaj, ponieważ w nie- 
których miejscach pojawiają się oni przy- 
padkowo.A oto twoi przeciwnicy: 

b Młodzieniec w pobliżu drogowskazu. 

Db Młody człowiek w północnej części 
pierwszego piętra. 

b Dwie dziewczyny rozmawiające przy 
drogowskazie. 

b Młodzieniec w pobliżu windy, na drugim 
piętrze. 

b Xiu, niedaleko mostu. Po pokonaniu Xiu 
porozmawiaj z Niidą i Dr Kadowaki. 
W Squalls odeślij towarzyszy i daj się za- 
skoczyć podczas ciszy nocnej. 

» Joker pojawia się czasami w sali ćwicze- 
niowej. 

Po pokonaniu wszystkich, dzięki zdobytym 
kartom, będziesz dobrze przygotowany do 
zadań wyznaczanych przez królową kart. 


Ponadto podczas gry na dysku czwartym 
może cię spotkać miła niespodzianka. 


E Pozostałe źródła kart 

Większość brakujących kart możesz zdo- 
być na dysku czwartym, gdyż CC-Freaks 
często używają kart specjalnych. Ale jeśli 
chciałbyś uzupełnić swój zbiór wcześniej, 
istnieje kilka miejsc, w których możesz 
zdobyć niektóre karty. 

b Quezacotl: Burmistrz Dobe w Fisher- 
man's Horizon. 

b Siren: Gracz na drugim piętrze w barze 
Dollet. 

b Shiva: Najpierw zdobądź Girly Times 
z budynku Timber Maniac. Gdy udasz się 
na statek Seed, będziesz mógł ją 
wymienić. 

b Pandemona:W Balamb, od sąsiada Xella. 
B Ward: Dr Odyn w Esthar. 

b Laguna: Ellione z bazy księżycowej. 

b Selphie: Młodzieniec przy studni 
w ogrodzie Trabia. 

b Quistis: Fanklub w klasie w ogrodzie Ba- 
lamb. 

b Xell: Matka Xella w Balamb. 

b Rinoa: Zgub Ifrit na Mayor Carway (bę- 
dziesz mógł ją odzyskać w FH.) 

b Edea: Edea w sierocińcu. 

b Cifer: Cid w sierocińcu. 

b» Squall: Laguna w Esthar. 


EH Jak przeżyć 

Tutaj znajdziesz kilka porad ułatwiają- 
cych przeżycie w wielkim i niebezpiecz- 
nym świecie. 

Nowe bronie. Niestety, w Final Fantasy 
VIII jest niedostatek sklepów z bronią. 
Czasami można spotkać tzw. Junk Shops, 
w których potrafią zmajstrować nową 


broń ze znalezionych przedmiotów. Lecz 
tutaj pojawia się nowy problem. Niektó- 
re rzeczy są trudne do zdobycia, a nigdy 
nie wiesz, czy dana broń będzie w ogóle 
przydatna. Czasami po prostu nie opłaca 
się biegać za składnikami, gdyż uzyskane 
uzbrojenie może być kiepskie. 

Upgrade broni dodaje co prawda tylko 
pięć punktów do siły, ale istnieje inny spo- 
sób na zwiększenie obrażeń. Wystarczy 
podładować siłę Ultimą. Każde zaklęcie 
użyte do podniesienia siły dodaje jeden 
punkt procentowy. Po użyciu 100 zaklęć 
posiadasz olbrzymia moc zniszczenia. Jeśli 
dołożysz do tego jeszcze zdolność Siła + 
xx%, przeciwnicy powinni zacząć się oba- 
wiać. Miejscem, w którym dość łatwo 
i szybko można dostać Ultimę, jest wio- 
ska Shumi (pod warunkiem, że nie musisz 
się liczyć z pieniędzmi). 

Niestety, z pozostałymi parametrami nie 
jest już tak łatwo. W zasadzie nie ma in- 
nego sposobu niż upgrade, by podnieść 
np. szansę trafienia. Istnieje jeden istotny 
powód, dla którego warto szukać no- 
wych broni. Otóż dają one dostęp do no- 
wych ciosów. Niektóre z nich są 
naprawdę zabójcze. 


M Ustawianie drużyny 

Przez pewien czas powinieneś utrzymy- 
wać dość niski poziom drużyny. Inwestuj 
w przedmioty z bonusami. Do momentu 
uzyskania Ragnarok i Guardianów powi- 
nieneś mieć poziomy postaci poniżej 50, 
a jeszcze lepiej poniżej 30. Potem udaj się 
na wyspę Kaktor i dopakuj Guardiany. 
Dzięki temu powinieneś mieć dość wyso- 
kie zdolności typu HP Bonus. Guardiany 
rozdysponuj w taki sposób, aby każdy to- 
warzysz Squalla otrzymał mniej więcej ty- 
le samo. Dopiero w tym momencie 
zacznij trenować na poważnie. 


MI Ustawianie Guardianów 

Powinieneś rozdzielić Guardiany w ten 
sposób, żeby każda osoba była wyposażo- 
na w sposób optymalny. W trakcie walki 
może się okazać, że potrzebujesz rezerwo- 
wych postaci, więc i one powinny być wy- 
posażone. Podnoś przede wszystkim takie 
parametry jak siła, HP, itp. Przydają się tutaj 
zdolności +xx%. Dość ważne jest też, żeby 


mieć zdolności przynajmniej potrojone. 
Przed końcową walką powinieneś mieć 
przynajmniej dwa kamienie Rosetta. 


M Świat 

O wiele łatwiej podróżować, gdy się wie, 
dokąd. Mapa świata z zaznaczonymi naj- 
ważniejszymi miejscami na pewno pomo- 
że zagubionym wędrowcom. 


El Hodowla Chocobo 
Jeśli bardzo chciałbyś pobawić się w ho- 
dowcę Chocobo, musisz tylko wejść na 


stronę www.ff8-pc.com i ściągnąć stam- 
tąd Chocobo World. 


Mi Zbieranie przedmiotów 
Wiele przedmiotów potrzebnych do 
stworzenia nowych broni można zdobyć 
tylko pokonując potwory. Bardzo ważny 
jest tutaj czynnik losowy, ponieważ nigdy 
nie wiadomo, co dane stworzenie będzie 
posiadać. Pewną rolę odgrywa to, czy po- 
konałeś przeciwnika standardowo, czy 
też okradłeś go w czasie walki. Ważne 
jest również, w którym momencie gry go 
spotykasz. Czasami jesteś zbyt mocny 
i potwory posiadają już coś innego niż 
poszukiwany przez ciebie przedmiot. 
Zdarza się też, że jesteś zbyt słaby i choć 
pokonujesz potwory, musisz jeszcze tro- 
chę się podszkolić. Pamiętaj również 
o tym, że potwory spotykasz w określo- 
nych rejonach. 

Większość potworów pozostaje na swo- 
ich terytoriach przez cały czas. Wyjątek 
stanowi region Esthar. Po wydarzeniach 
w bazie księżycowej zmienia się nieco 
ekologia tego miejsca. Dzięki temu mo- 
żesz tu spotkać zupełnie nowe istoty. 


Tomb Raider IV 
- The Last Revelation 


Czwarta część gry trzyma się świetnie 
na naszej liście przebojów i dlatego po- 
stanowiliśmy wrócić do przygód Lary. 
Tym razem zajmiemy się sekretami, któ- 
rych ukryto w grze siedemdziesiąt. Nie 
są one potrzebne do ukończenia zaba- 
wy i nie dostaje się za nie żadnych 
specjalnych nagród. Oczywiście oprócz 
satysfakcji... 


II Angkor Wat (poziom treningowy) 
Wszystkie sekrety na tym poziomie to 
Złote Czaszki 

b Sekret 1 Na samym początku wespnij się 
po schodach po lewej stronie. 

b Sekret 2 Zamiast przeskoczyć nad 
pierwszą szczeliną, wskocz do wody. 

b Sekret 3 Trzeci przedmiot znajdziesz 
w miejscu, w którym ćwiczysz skoki. 
Leży na dole. 

b Sekret 4 Zanurkuj do 
dna basenu i tam do- 
brze poszukaj. 

b Sekret 5 Gdy przy po- 
mocy rampy dosta- 
niesz się na górę, 
przejdź dookoła budynku 
— znajdziesz leżący w rogu 
przedmiot. 

b Sekret 6 W budynku z gon- 
giem przejdź przez drzwi do jego po- 
łudniowej części. 

b Sekret 7 Gdy Werner poprosi cię 
o otworzenie drzwi, wczołgaj się 
do szczeliny i na pierwszym rozwi- 
dleniu skręć w lewo. 

b Sekret 8 Gdy wyjdziesz na otwartą 
przestrzeń z korytarza ze strzałami, 
skieruj się do południowo-zachodnie- 
go rogu. Tam czeka ostatni sekret. 


Jeżeli zbierzesz 8 czaszek, to na następ- 
nym poziomie będziesz mógł pobiec za 
van Croyem trudniejszą trasą. 


Ii Tomb of Seth 
b Sekret 9 Sekret znajduje się niemalże 
na początku poziomu. Po zabiciu sza- 
kala nie schodź od razu do ukośnego 
korytarza. Skieruj się na północny 


wschód. Wejdź na platformę i stamtąd 
przeskocz do niszy naprzeciwko. 
b Sekret 10 Zanim wypełnisz pomiesz- 
czenie piaskiem, w pokoju na górze skie- 
ruj się do przedniego, prawego korytarza. 
W następnym pomieszczeniu zejdź po 
podestach na dół.W zagłębieniu w ścianie 
znajdziesz coś przydatnego. 
b Sekret 11 W pomieszczeniu z drugą po- 
łową teleskopu wejdź na podest. Stąd 
możesz doskoczyć do liny. Przy jej pomo- 
cy przedostań się na południe. W następ- 
nym pokoju uważaj na obracające się 
walce. Po zachodniej stronie wejdź na gó- 
rę po platformach. Gdy już znajdziesz się 
na samej górze, po prawej stronie możesz 
przeskoczyć na wschód. Tutaj zaatakują 
cię dwa szakale. Pobiegnij korytarzem da- 
lejj a znajdziesz Uzi. Droga prowadzi 
przez jeden z otworów, w drugim czeka- 
ją skorpiony. Nadal kieruj się do góry. Już 
prawie doszedłeś do punktu wyjścia. 
D Sekret 12 Po lewej stronie 
sfinksa wejdź na podest. 
Uważaj na pomieszczenie 
zablokowane kratą. Wchodź 
po ścianie, nad którą 
znajdziesz dźwignię. Po jej 
j przełożeniu zejdź na dół, 
a znajdziesz nagrodę. 
b Sekret 13 Ponownie wejdź na górę 
obok sfinksa. Potem wspinaj się po ra- 
mieniu. Z krawędzi skocz bez rozbie- 
gu, potem zejdź na drugie ramię. 
„, Stąd możesz przedostać się na 
m podest. 


Mi Burial Chambers 

b Sekret 14 Na początku zjedź na 
dół po rampie. Jeśli dobrze wymie- 
rzysz, możesz przeskoczyć do otworu 
w suficie. Gdy wespniesz się na górę, 
przejdź do podestu. 

D Sekret 15 Po podniesieniu 
z podłogi ręki Siriusa, przeskocz 
na lewo. U stóp pochyłości znaj- 
dziesz tajne miejsce. Krata powin- 
na otworzyć się sama. 

b Sekret 16 Po przeskoczeniu przez 
oba wieńce ostrzy uważaj, żeby nie 
stanąć na stopniach przy końcu 
sarkofagu. Skieruj się na wschód, do 
korytarza. Za statuą zejdź na dół 


w północno-zachodnim rogu. Tam znaj- 
dziesz pomieszczenie. 

b Sekret 17 W dużej jaskini schody po le- 
wej prowadzą o jeden poziom wyżej. Po- 
szukaj zagłębienia na prawo od stopni. 
b Sekret 18 W obracającym się po- 
mieszczeniu przeskocz na plat- 
formę po lewej stronie. Stąd 
skocz z rozbiegu do niszy w ścianie, 
gdzie znajdziesz niespodziankę. 


I Valley of the Kings 
b Sekret 19 Gdy wyjdziesz na świeże po- 
wietrze i pokonasz przeciwników, skieruj 
się w lewą stronę. Wejdź na górę do 
jaskini, a znajdziesz karabin 
i amunicję. 

b Sekret 20 Po północ- 
nej stronie wyjścia 
znajdziesz platformę. 
Podskocz do krawędzi i wejdź 
na górę. Tam znajdziesz nieco przy- 
datnych rzeczy. 

b Sekret 21 Na wolnej przestrzeni 
jedź, aż dotrzesz do rozpadliny. Opuść 
pojazd. Najpierw załatw Beduinów. Te- 
raz możesz opuścić się na dół. Zadanie 
nie będzie łatwe, ale nagroda jest tego 
warta. Wisząc, wyjdź z trybu wspinania 
się. Musisz się puścić na chwilę i od 
razu złapać ponownie. Teraz szybko na- 
ciśnij klawisze odpowiedzialne za kuc- 
nięcie i ruch do przodu. 


M KV5 

b Sekret 2 W drugiej dolinie pozostaw 
jeepa. Niedaleko przejścia do następnej 
doliny wejdź na górę po prawej stronie 
i wczołgaj się do otworu. 

b Sekret 23 Na pierwszym poziomie, po 
prawej stronie rusztowania musisz 
wspiąć się po skrzyni. Stąd musisz iść 
przez otwór aż na najniższe piętro. 

b Sekret 24 Po otworzeniu bramy, biegnij 
na górę po rampie. Przy najwyższym 
otworze w suficie przeskocz na ścianę. 
Teraz musisz skoczyć do tyłu. 

b Sekret 25 Niedaleko rampy zobaczysz 
otwór w podłodze i ścianę do wspinania. 
Schodź na dół, aż do szczeliny w ścianie. 
Aby dostać się do tajnego miejsca, zastosuj 
podobną techniką, co przy sekrecie 21. 


i Temple of Karnak 
b Sekret 26 W sali świątyn- 
nej, na zachodniej ścianie, 
znajdź szczelinę. Wczołgaj 
'się do środka. 
, b Sekret 27 
»W. po- 
miesz- 
czeniu na 
południe od 
monolitu wejdź 
do środkowego korytarza. 
Gdy  przedostaniesz się 
przez gruzy, wejdź do 
otworu na wscho- 
dzie. Przeczołgaj się 
y przez szczelinę i za- 
J łatw skorpiony. 
W jasnych wazach 
znajdziesz trochę poży- 
tecznych przedmiotów. 
b Sekret 28 Na zachód od 
monolitu, poszukaj szybu 
z wodą. Wskocz do niego 
i poszukaj na dole 
szczeliny w ścia- 
nie. Otwórz drzwi 
znajdujące się za 
nią. Gdy zacznie ci 
brakować  powie- 
trza, wróć na górę. Za drzwiami znaj- 
dziesz otwór w suficie. Na podeście leży 
trochę amunicji. 
b Sekret 29 Popłyń dalej korytarzem 
z poprzedniego sekretu. Gdy zacznie się 
robić ciasno, powinieneś zauważyć trój- 
kątny otwór po lewej stronie. Przepłyń 
przez niego, ale uważaj na malejącą ilość 
powietrza. 


ii Poziom 12: Sacred Lake (po raz drugi) 
b Sekret 30 Gdy użyjesz talizmanu słońca, 
odwróć się na południe. Zejdź po masz- 
cie na dół i zanurkuj w wodzie, po stro- 
nie wschodniej. Za drzwiami znajdziesz 
tajny pokój. 


Iii Tomb of Semerkhet 

b Sekret 31 Gdy po raz pierwszy znaj- 
dziesz się w pomieszczeniu z polem do gry, 
możesz z pierwszego poziomu dojść do taj- 
nej sali. Przeskocz na drabinę po stronie za- 
chodniej i wchodź na górę. 


b Sekret 32 W sali z trzema włącznikami 
ognia, gdy uruchomisz platformę, możesz 
przeskoczyć do jeszcze jednego przełącz- 
nika. Stąd udaj się na lewo i zawisając na 
ścianie, przedostań się do kolejnego 
sekretu. 


[i Następne sekrety możesz odkryć, je- 
żeli przegrałeś w Seneta 

b Sekret 33 WW pomieszczeniu Seneta 
zejdź na dół i zeskocz do otworu w pod- 
łodze. Zjedź po pochyłości. Przy zakręcie 
w prawo skocz do przodu i trzymaj się 
mocno. Znajdziesz tutaj kilka rzeczy. 
Zjedź na sam dół po rampie. Na końcu 
czeka maszt. Potem przeskocz na platfor- 
mę na zachodzie. Przejdź po schodach, 
a następnie nad psami. Z korytarza prze- 
ciągnij figurę Seneta i umieść ją pomiędzy 
dwoma młotami. Przestaw dźwignię, żeby 
zniszczyć figurę. W jej szczątkach znaj- 
dziesz część pierwszą przedmiotu. 

b Sekret 34 Wróć do masztu. 

Z gzymsu przeskocz z rozbiegu na 448 
ukos do platformy. Zajrzyj teraz za 
czerwoną ściankę. Zejdź na dół aż do 
podłogi. Następnie wejdź po drabi- 
nie po stronie północnej aż do 454 
piętra zachodniego. Tam znaj- 
dziesz niewielki otwór w ścianie. 
Ponownie musisz przeciągnąć fi- 
gurę do młotów i zniszczyć ją. 
Znajdziesz drugą część przed- 
miotu. W plecaku połącz obie części 
w jedną. Następnie wracaj do wielkie- 
go pomieszczenia. 

Obok wschodnich drzwi znaj- 
dziesz uchwyt, w którym mo- 
żesz umieścić połączony przed- 
miot. Będziesz musiał walczyć 
z dwoma psami. Jednym sko- 
kiem dostaniesz się na połu- 
dniową ścianę. Teraz przesuń 
dźwignię. W północnej czę- 
ści znajdziesz maszt. Gdy 
znajdziesz kolejną figurę, 
przenieś ją do młotów 
i zniszcz. Jest tam ko- 
lejny przedmiot. Po- 
zwoli on na otwarcie 
drzwi na zachodzie. 
Wbiegnij po scho- 
dach na górę. Nie 


walcz z przeciwnikiem. Wbiegnij po ram- 
pie na zachodzie i przesuń natychmiast 
dźwignię na końcu schodów. Dzięki temu 
wróg zostanie zneutralizowany. Teraz 
wracaj do wielkiego pomieszczenia i przy 
pomocy trzech lin udaj się na południe. 
b Sekret 35 Po ostatniej linie udaj się na 
południe. Tam znajdziesz kilka przedmio- 
tów. Potem wróć na linę i idź na wschód. 
Tutaj czeka amunicja. Dostań się do plat- 
formy z masztem i wchodź na górę. Następ- 
nie przeskocz do dźwigni na południu. 
Jeszcze raz wejdź na maszt. Na północy po- 
jawiła się nowa platforma.Wrzuć pochodnię 
do głębi i idź za nią ostrożnie.W pokoju z li- 
nami zapal pochodnię. 

b Sekret 36 W następnym pokoju położo- 
nym na wschodzie zapal pochodnie na 
ścianach. Otworzy się klapa w podłodze. 
Będziesz musiał przeskoczyć przez 
ostrza, więc uważaj. Zabierz przedmioty 
z podestu, starając się unikać przeciwni- 
ków. Wejdź na górę. 


Ą D Sekret 37 Powtórz wszystkie czyn- 


ności, aż znajdziesz się przy maszcie. 
Wejdź do korytarza na zachodzie 
i dostań się jak najwyżej. W cieniu na 
wschodzie znajduje się dźwignia. Przy 
jej pomocy uruchomisz platfor- 

mę. Dzięki niej dostaniesz się na 
wyższy poziom. Skręć w kory- 
tarza i idź dalej, do następne- 
go pokoju. 


BM Guardian of Semerkhet 
b Sekret 38 Na początku skorzy- 
staj ze szczebli znajdujących się 
pod sufitem. Przesuwaj się, aż 
znajdziesz otwór w ścianie. 
Przysuń się do niego, puść 
i złap za krawędź. W środku 
znajdziesz trochę amunicji. 
D Sekret 39 Gdy przeciwnik 
przejdzie przez drzwi, biegnij 
do końca korytarza. Z otwo- 
ru w ścianie wyjmij pochod- 
nię. Zapalisz ją po drugiej 
stronie przejścia. Przybie- 
gnij z powrotem do 
uchwytu pochodni i użyj 
jej dwukrotnie. Otworzą 
się drzwi. 


Sekret 40 Gdy przeciwnik wciśnie trzy 
przełączniki, przejdź przez prawe drzwi. 
Wejdź po drabinie na górę. Po przejściu 
przez schody skieruj się na północ. Uwa- 
żaj na przeszkody zwisające z sufitu. 


I Desert Railroad 

e Na samym końcu pociągu 
musisz się opuścić na dół. W zagłębieniu 
znajdziesz trochę przedmiotów. 
) Se Przy pomocy łomu dosta- 
niesz się do kolejnych dwóch sekretów. 
We wnętrzu jednego z wagonów znaj- 
dziesz drewnianą zasłonę — za nią są 
ukryte skarby. 

ł3 W pomieszczeniu, w którym 

zacząłeś grę, znajdziesz podobny scho- 
wek. Zajrzyj za zasłonę, a znajdziesz 
tajne miejsce. 


E Alexandria 

Po spotkaniu z Jean-Yves udaj się na bal- 
kon biblioteki. Skocz tam, gdzie znajdo- 
wali się dwaj Beduini. Potem dostań się 
do domu naprzeciwko, gdzie znajdziesz 
dźwignię. Po jej użyciu możesz wejść do 
przejścia. WW środku, oprócz przeciwni- 
ków, znajdziesz też przedmioty. 


i Catacombs (po raz drugi) 

kr ł5 Przy pomocy drugiej liny 
przeskocz na południe do pustego poko- 
ju. Złap się za krawędź. 

e Gdy zbierzesz już trzeci trój- 
ząb, zejdź na najniższy poziom. Znajdź 
gh lon Przeszukaj wazę, 

h € W pobliżu czwartego trójzę- 
bu leżą rozsypane kości. Zniszcz je, a na- 
stępnie udaj się na północny zachód od 
PO Znajdziesz otwór w podłodze. 

k ł8 Teraz możesz wrócić do po- 
mieszczenia, w którym znalazłeś trzeci 
trójząb. W południowo-zachodnim rogu 
znajdziesz drzwi. 


m Bkone of Poseidon 

et 49 W północnym przejściu zejdź 
na dół, Odwróć się i wczołgaj do otworu 
po lewej. 


im Lost Library 
t 50 Gdy w pomieszczeniu z kołami 
zębatymi zdobędziesz złoty kamień, prze- 


Soła się na dół przy południowym kole. 

Sekret 51 Gdy załatwisz już rycerza, 
znajdziesz ciężarek wiszący na linie. Wy- 
strzel do niego, celując dokładnie. 

Gdy po raz pierwszy zje- 
dziesz do pomieszczenia z dwoma głowa- 
mi lwów, musisz najpierw pobiec, a póź- 
niej wspiąć się na ścianę. Z głowy 
przeskocz z rozbiegu na zachód. 

M Hall of Demetrius 

3 Jeśli będziesz podążać za von 
Croy'em z sali Demetriusa, znajdziesz se- 
kret niemalże bez wysiłku. 


M Cleopatras Palaces (drugi raz) 

t 54 Po pierwszej kolczastej 
pułapce udaj się przez przejście na 
wschodzie. Po dojściu do stopni, skręć na 
południe. Biegnij aż do drzwi, które 
otwiera się przy pomocy słupów Pharo- 
sa. Tutaj skieruj się na północ. 


|| dy Of The Dead 

5 Po rozprawieniu się z duchem 
przy basenie, możesz już przełączyć dźwi- 
gnię. Otworzą się drzwi, a za nimi będzie 
rampa prowadząca w górę. Zielonkawe 
drzwi Wys det przy pomocy łomu. 

Sek Jeśli masz jeszcze trochę ben- 
zyny do motoru, możesz znaleźć kolejne 
tajne miejsce. Skieruj się na prawo, aż doje- 
dziesz do rozpadliny. WWeź duży rozpęd 
i przeskocz nad nią. Zsiądź z motoru. Wesp- 
nij się po kolumnie i skocz do tyłu. Teraz po 
platformach przejdź do przedmiotów. 


ET TE 


Ii Chambers of Tulun (pierwszy raz) 

b Sekret 57 Nad wyjściem do grobów na 
północy znajdziesz gzyms. Wejdź na górę, 
pobiegnij dalej i przeczołgaj się jeszcze 
kawałek. Na końcu znajdziesz pokój. 

b Sekret 58 Na samej górze, w meczecie, 
możesz się trochę pobujać na linie. Jeśli 


uczynisz to wybierając kierunek zachod- - 


ni, znajdziesz kolejne tajne miejsce. 


E Citadel Gate (pierwszy raz) 

b Sekret 59 Wisząc na linie nad cmenta- 
rzem, obróć się o 180 stopni. Teraz znaj- 
dziesz występ pod dzwonem po prawej 
stronie. 


BE Street Bazaar 

b Sekret 60 Ze zniszczonego mostu prze- 
skocz do ściany naprzeciwko i po lewej 
stronie zacznij się wspinać na górę. Stam- 
tąd będziesz mógł przeskoczyć na ukos, 
na lewo. 


[M Citadel 

b Sekret 61 Z podestu na zachodzie prze- 
skocz dalej, do schodów prowadzących na 
górę. Wbiegnij na górę i skocz do szczebli 
na suficie. Przesuwaj się na południe, do 
otworu w ścianie. Puść się i złap za kra- 
wędź, a następnie wdrap do rozpadliny. 

b Sekret 62 Niedługo po spotkaniu von 
Croy'a opuść się do dziury na zachodzie. 
Użyj do tego południowej ściany. 


Musisz się puścić i szybko złapać kolej- 
nej krawędzi. Wczołgaj się do szpary 
i biegnij po rampie na górę. Sprawdź 
obydwa podesty. 


[i Sfinx Complex 

b Sekret 63 W drugim pomieszczeniu, za 
dwoma głębokimi dołami, przesuń oba 
regały. 

» Sekret 64 Gdy przy pomocy przełączni- 
ków ustawisz kombinację A-O-l, 
znajdziesz za odpowiednimi drzwiami 
rozgałęzienia. Udaj się na wschód, a na- 
stępnie na prawo. Przebij się przez ścian- 
kę. Na dole znajdziesz niespodziankę. 


Bi Piramid of Menkaure 

D Sekret 65 Z bramy prowadzącej do ko- 
lejnego poziomu przeskocz na prawo, na 
kolejną platformę. Stąd udaj się na górę, 
aż dostaniesz się nad bramę. 


) Sekret 66 Przy końcu poziomu znajdziesz 
rampę. Zjedź na dół po lewej stronie. 
W szczelinie znajdziesz miejsce 
pozwalające na odkrycie kolejnej tajemnicy. 


M Mastabas 

b Sekret 67 Na samym początku zauwa- 
żysz budynek zabity deskami. Zacznij do 
nich strzelać. Znajdziesz tam klapę 
w podłodze, a pod nią skrytkę. 


Mi The Great Pyramid 

b Sekret 68 Po pierwszym skoku znaj- 
dziesz budynek z chrząszczem i Bedu- 
inem. Tutaj w podłodze znajdziesz dziurę. 


M Khufus Queens Pyramid 

b Sekret 69 Ten sekret możesz odkryć 
tylko, jeśli w poziomie 43 pomogłeś Be- 
duinowi w walce ze skorpionem. Jeśli 
przeżył, to powinien dać ci specjalny 
klucz, który przyda się teraz. Jeśli go po- 
siadasz, udaj się w piramidzie korytarzem 
po prawej. Znajdziesz kratę, którą otwo- 
rzysz właśnie kluczem. W środku znaj- 
dziesz sporo przydatnych przedmiotów. 


b Sekret 70 Ostatni sekret! Przeskocz 
nad rozpadliną. Obróć się i rozejrzyj. 
W rozpadlinie znajdziesz platformę. 


Pokemon Snap 


Ukończenie gry nie jest trudne. Pokona- 
nie 7 lokacji na Wyspie pokemonów nie 
zajmie ci dużo czasu. Pod warunkiem, że 
nie będzie ci zależało na zdobycie wyso- 
kiego wyniku. Jeżeli jesteś jednak ambit- 
ny, musisz się trochę wysilić. 

4 Wysokie oceny dostajesz za dobrze 
zrobione zdjęcia. Pokemony muszą być 
na nich jak największe, stać w centrum 
zdjęcia, patrzeć się w obiektyw i spra- 
wiać wrażenie zadowolonych (smutny 
pokemon to zły pokemon). A oto, gdzie 
znaleźć najbardziej wdzięczne modele... 
+ Plaża 

Najlepsze zdjęcia to serfujący Pikachu 
(musisz go zwabić do deski, znacząc 
mu drogę jabłkami), a kiedy wystra- 
szysz Scythera z zarośli, zobaczysz 
dwóch Pikachu. Zagraj im na fleciku, 
a ładnie się zaprezentują (plus będą 
dwa na zdjęciu). 

* Tunel 

Zapdosa sfotografujesz, kiedy zwabisz 
Pikachu koło jaja (może jabłuszko?), 
a potem ładnie mu przygrasz do tańca 
(elektryzującego publiczność). 

Na początku poziomu możesz też zo- 
baczyć kulkę złożoną z Pikachu. Musisz 
mu tylko zrobić kilka zdjęć i odpowied- 
nio przestraszyć, tak że wpadnie na 
Electrode. 

* Wulkan 

Na końcu poziomu znajdują się trzy ma- 
łe wulkany. Wrzuć do nich sporo Pester 
Bombs i możesz zobaczyć Growlithe 
lub Arcanine. 

Kiedy wrzucisz Charmeleona (to ten na 
samym końcu poziomu) do lawy, to po- 
wstanie Charizard. 

Dobre zdjęcie możesz też zrobić za- 
trzymując się przed jajem i zwabiając, ile 
się da, Charmanderów jabłkami na 
brzeg. Potem zagraj im na flecie. 

* Nad rzeką 

Zobaczysz Slowbro, kiedy zwabisz ja- 
błuszkami Slowpoke do bajorka niedale- 
ko brzegu i zostanie on ugryziony przez 
Cloystera. 

Vileplume na początku wygląda jak znaki 
dymne, ale potem da się wywabić fletem. 


Możesz też zmusić Pikachu do szaleń- 
czych biegów, rzucając w niego kilkoma 
Pester Bomb. 

* Jaskinia 

Uratuj trzy Jigglylypuffs przed Koffinga- 
mi, a ładnie ci zaśpiewają. 

Możesz też pomóc Pikachu, którego po- 
rwał Zubat. Jeżeli uda ci się trafić w po- 
tworka, to biedny Pika będzie wolny 
i pofrunie na balonach w siną dal... No, 
niezupełnie, bo doleci do jaja, a kiedy 
wykluje się z niego Articuno (zagraj na 
flecie), poleci na nim. 

* Wielki Spływ 

Tutaj najtrudniejsze jest przedostanie 
się dalej. Pod koniec trasy zobaczysz po 
prawej stronie Squirtle (przypomnają 
żółwie) na skarpie. Rzucaj w nie tak dłu- 
go, aż potoczą się na górę. Rzucaj w nie 
dalej! Dzięki temu wystraszą Mankey. 
Potem wystarczy go trafić za zakrętem, 
żeby wpadł na przycisk. 

* Znalezienie sześciu znaków 

1. Pierwszy znak to jedno z fantazyjnie 
ułożonych na plaży drzew. 

2. W tunelu, kiedy uwolnisz Zapdosa, 
włączy się elektryczność i będziesz mógł 
złapać znak na jednym z projektorów. 
3. Na początku wulkanicznej planszy 
znajduje się buchający wulkanik (po le- 
wej stronie). Wrzuć do niego sporo Pe- 
ster Balls i przyjrzyj się dymowi. 

4. Kiedy nad rzeką zobaczysz Vileplume, 
a on przestanie dymić, to z łatwością 
rozpoznasz nad nim Znak. 

5.W jaskini sfotografuj dziwne, świecą- 
ce, jak świetliki, punkciki. 

6. Na spływie znak widać doskonale. 
Nie będziesz miał z nim pro- 
blemów. 
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* Tęczowa Wyspa 
Tylko jeden, ale 
za to bardzo 
cenny poke- 
mon. Rozbij 
Mew osłonkę y 
(wymaga to 
wielu trafień), 
a potem dogoń i traf 
w głowę. Ups. Nie ma in- 
nego wyjścia... 


Diablo II 


Wielka krucjata przeciwko - Diablo 
znów się rozpoczyna. Tym razem bę- 
dziesz przede wszystkim poszukiwał ar- 
tefaktów Horadrimów i walczył z coraz 
groźniejszymi przeciwnikami. Na końcu 
jest Piekło i Pan Grozy. Poślij go do 
wszystkich diabłów. 


HM AKT I 
1.Akara ma dla ciebie zadanie: musisz zabić 
potwory zamieszkujące pobliskie jaskinie 
zwane Siedliskiem Zła. Twoimi przeciwnika- 
mi będą przede wszystkim Upadli, Szamani 
oraz Zombie. 
2. Musisz znaleźć i zabić Krwawą Orlicę. 
Znajdziesz ją na cmentarzu za Zimną Rów- 
niną. Gdy ją pokonasz, będziesz mógł wy- 
najmować Łotrzyce. 
3. Tym razem Akara poprosi cię o uwolnie- 
nie Dracana Caina, który wisi zamknięty 
w klatce na rynku w miasteczku Tristram. 
4. Masz szansę wzbogacić się. Wystarczy 
tylko zabić Hrabinę, która mieszka w wieży 
na Czarnych Moczarach. Gdy ją zgładzisz, 
otrzymasz 3000 złotych monet. 
5. Charsi zleci ci odnalezienie 
Młota Mallusa należącego 
przedtem do Horadrimów. 
W tym celu udaj się do 
Koszar przy Klaszto- 
rze za Mrocznym 
Lasem. Uważaj na ko- 
wala, jest niebez- 
pieczny, ale musisz 
go pokonać, a wal- 
ka z nim opłaci ci się. 
W. nagrodę otrzy- 
masz unikalny artefakt. 
6. Cain ma dla ciebie 
kolejne zadanie. 
Masz odnaleźć 
w Katakumbach 
Klasztoru demonicę 
Andariel i ją zabić. 
Gdy wykonasz to 
zadanie, bę- 
dziesz mógł po- 
dążyć dalej z ka- 
rawaną. 


LLIGK! RADZI... 


BAKTII 

1. Atma, właścicielka tawerny poprosi cię, 
byś zabił Radamenta. Jest on bardzo żywot- 
ny, więc najlepiej atakować go zaklęciami 
zadającymi jak najwięcej obrażeń. Gdy go 
zgładzisz, otrzymasz Księgę Umiejętności 
oraz Zwój Horadrimów, niezbędny do na- 
stępnej misji. 


" 2.Cain zleci ci znalezienie wszystkich części 


Laski Horadrimów. Poszukiwania należy 
rozpocząć w Salach Umarłych, w których 
czają się różni paskudni przeciwnicy. Gdy 
znajdziesz artefakt, wracaj do Caina. 

3.W tej misji twoim zadaniem jest znalezie- 
nie Trzonka Laski Horadrimów. Pokonaj ca- 
łe zastępy ogromnych robaków i dotrzyj na 
najniższy pozion Robaczego Gniazda. Tam, 
w świecącej się szkatule, leży poszukiwany 
trzonek. 

4. Tym razem dostaniesz zlecenie od Dro- 
gnana. Twoim zadaniem będzie przywrócić 
słońcu blask.Aby tego dokonać, udaj się do 
Świątyni Zmijoszponów. Twoi przeciwnicy 
są bardzo potężni, ale na pewno sobie po- 
radzisz, używając zaklęć. Gdy zabijesz króla 
Zmijoszponów, będziesz mógł zabrać z oł- 
tarza Laskę Horadrimów. Teraz masz ją za- 
nieść do grobowca Tal Rasha. 

5. Na zlecenie Drognana masz odnaleźć 
znajdujące sie pod pałacem Sanktuarium. 
Jest to niezbędny etap na drodze do gro- 
bowca Tal Rusha. Znajduje się w nim potęż- 
ny przeciwnik, mag Horazon. Zabij go bez 
zbędnych ceregieli i przeczytaj jego dzien- 
nik, by dowiedzieć się, gdzie znajduje się 
Grobowiec. 

6. Następnym etapem jest dotarcie do 
Grobowca i zabicie jego strażnika Duriela. 
Aby tego dokonać, użyj Laski Horadrimów, 
napraw broń i zaopatrz się w przywracają- 
ce zdrowie mikstury. Walka będzie bardzo 
ciężka. Zabezpiecz się przede wszystkim 
przed zimnem, bo tym zaklęciem najlepiej 
posługuje się Duriel. Gdy skończysz tę wy- 
czerpującą potyczkę, idź do komnaty Tal 
Rusha, by spotkać tam się z Archaniotem 
Tyraelem. Da ci on następne zlecenie do 
wykonania we Wschodnim Imperium. 


E AKT Ill 

1. W/Lesie Pająków rozpocznij walkę 
z Fetyszami. Jeden z nich upuści Jede- 
itową Figurkę. Meshif wymieni ją na 
Statuetkę Złotego Ptaka. Tę z kolei mo- 


żesz wymienić na miksturę dającą 20 
punktów życia. 

2.Hratli poprosi cię o odnalezienie Ostrza. 
Aby wykonać zadanie, musisz udać się do 
Dżungli Łupieżców. Dopadną cię tu Szama- 
ni, których najlepiej zgładzić z dystansu. 
W jednym ze ślepych zaułków odnajdziesz 
poszukiwany miecz. 

3. Tym razem masz odnaleźć Oko, Mózg, 
Serce oraz korbacz Khalima. Zlecenio- 
dawcą jest Cain. Udaj się do Groty 
Pająków, gdzie będziesz miał starcie z nie- 
bieskim pająkiem strzegącym Oka Khali- 
ma. Następnym celem jest odnalezienie 
Mózgu Khalima, który znajduje się w Pod- 
ziemiach Łupieżców. Mieszkają tu Zabójcy 
Dusz, Czerwie Wodne i Łupieżcy. Obo- 
wiązkowo zaopatrz sie w buteleczki z an- 
tidotum. Na trzecim poziomie tej lokacji 
spotkasz Endugu, Leśnego Doktora. Pa- 
miętaj, że jest on odporny na ogień. Po 
wykonaniu zadania udaj się do Kanałów 
pod Bazarem w Kurast. Tam znajdziesz 
Serce Khalima. Leży w świecącej skrzyni. 
Po rozmowie z Cainem, który opowie ci 
historię tych artefaktów, udaj się na po- 
szukiwanie Korbacza. Jest on w Travincal 
i strzeże go Wielka Rada. Gdy wejdziesz 
w posiadanie wszystkich reliktów Khali- 
ma, włóż je do Kostki Horadrimów 
i transformuj w Wolę Khalima. Roz- 
bije ona Kulę Zniewolenia i otwo- 
rzy drogę do Korytarza Nienawi- 
ści. Na jego końcu czeka Mefisto. 
2.Alkor poprosi cię o odnalezienie 
księgi starej religii. By ją zdobyć, mu- 
sisz pokonać stada wielkich pająków. 
3.Po wkroczeniu do Travincal, strzeż się Pa- 
nów Nocy. Walcz z nimi przy użyciu magii. 
Potem zgładź Radę. 

4.W podziemiach Kazamatów Nienawiści 
czekają na ciebie Oprawcy i Nieumarli Sty- 
gijczycy. W starciu z nimi na pewno nie raz 
polegniesz. Gdy ich pokonasz, przyjdzie 
czas na walkę z samym Mefisto. Atakuj go 
z dystansu. Po zwycięskiej walce podnieś 
Kamień Dusz Mefista, rozpraw sie z pozo- 
stałymi przy życiu przeciwnikami i wejdź 
w portal prowadzący do Piekła. 


E AKT IV 

1. Archanioł Tyrael ma dla ciebie nowe za- 
danie. Masz odnaleźć i zabić Upadłego 
Anioła Izaela. Na jego poszukiwania udaj się 


do Zewnętrznych Stepów, przedsionka Pie- 
kła. Idąc przez tę krainę, natrafisz wreszcie 
na lzaela i jego świtę. Gdy go zabijesz, po- 
rozmawiaj z jego duszą i wróć do Tyraela. 
2. Następna misja to zniszczenie Kamienia 
Duszy Mefisto w Piekielnej Kuźni. Poprosi 
cię o to Cain. Zejdź do Rzeki Płomieni, 
w której drogę zastąpią ci Rycerze Otchła- 
ni. Gdy ich pokonasz, drogę zastąpi ci Zbroj- 
mistrz Hefasto, strzegący kuźni. Posiada on 
75% odporności na wszystkie ataki magicz- 
ne, dlatego bądź ostrożny. 

3. Przyszedł wreszcie czas, by zmierzyć sie 
z samym Diablo. Zadanie jego zgładzenia 
zleci ci Archanioł Tyrael. Czekają na ciebie 
wszelkiej maści demony i potwory o więk- 
szej wytrzymałości i mocy, jednak masz już 
wystarczająco dużo doświadczenia, by 
szybko z nimi skończyć. Teraz przed tobą 
już tylko Sanktuarium Chaosu, a w nim 
Diablo. Pan Grozy walczy samotnie, w tym 
tkwi twoja szansa. Diablo potrafi zamra- 
żać, rozsiewać Novę Ognia, tworzyć Wię- 
zienie z Kości, zna też zaklęcia Ściany 
Ognia i ciska skoncentrowanym słupem 
czerwonej energii. Wszystko to jest bar- 
dzo efektowne, ale mało skuteczne, więc 
nie powinieneś się bać. Gdy Diablo umrze, 
podnieś co po nim zostało i wracaj do 
twierdzy Pandemonium. 


ZGYA LAJITJ 


Driver 


Ta szaleńcza gonitwa po ulicach najwięk- 
szych amerykańskich miast miała swoją 
premierę już dosyć dawno, ale ciągle dosta- 
jemy listy, w których prosicie o kolejne 
informacje na jej temat. No cóż. Nic dziw- 
nego, w końcu DRIVER jest królem na na- 
szej liście przebojów WSZECH CZASÓW. 
Zanim wyjdzie druga część tego przeboju, 
warto jeszcze raz przejechać się ulicami 
MIAMI, SAN FRANCISCO, LOS ANGELES 
i NOWEGO JORKU. Zwłaszcza, że DRl- 
VER 2 nie ukaże się na PC. Dlatego nie- 
szczęśni posiadacze komputerów jeszcze 
raz zagłębcie się w świecie tej świetnej gry... 


* Jeżeli nie miałeś jeszcze okazji zabawy 
w DRIVERA, to na samym początku musimy 
wyjaśnić jedną podstawową sprawę. Ta gra 
to nie wyścigi. Nie ma tutaj samochodów 
do wyboru (oprócz specjalnych misji), pod- 
kręcania silników, kupowania nowych opon 
czy czegoś w tym rodzaju. Tutaj jesteś czło- 
wiekiem na usługach mafii, chociaż tak na- 
prawdę pracujesz w policji. To twoja tajna 
misja, a jak wiadomo, takie zadania mogą się 
źle i szybko skończyć. Twoim głównym prze- 
ciwnikiem w DRIVERZE jest czas i policjan- 
ci, którzy uwielbiają wchodzić ci w drogę, 
kiedy się naprawdę śpieszysz. Skoro jednak 
panowie mundurowi są tak groźni, to powi- 
nieneś nauczyć się z nimi obchodzić. Ogólna 
zasada brzmi następująco. Nie rób niczego, 
co w normalnym życiu mogłoby zdenerwo- 
wać policję. Nie ścigaj nikogo, nie przekra- 
czaj prędkości, nie prowokuj wypadków (ale 
też sam nie daj się stuknąć, bo wtedy i tak 
się tobą zainteresują), nie wpadaj jak wariat 
na czerwonym świetle na pasy, używaj świa- 
teł w nocy i ogólnie staraj się nie rozrabiać. 
Dopóki na nic nie wpadniesz, możesz sobie 
poszaleć np. na chodniku. Ale uważaj! Policja 
nie lubi, jak się niszczy własność miasta, taką 
jak pachołki czy latarnie. 

* No i wspaniale, jest tylko jeden problem. 
Te wszystkie zasady są bardzo ważne, ale jak 
je zastosować, kiedy masz bardzo mało cza- 
su na wykonanie zadania? 

No cóż, musisz wiedzieć, kiedy można 
trochę narozrabiać. Pamiętaj jednak, żeby 
w misjach, kiedy nie musisz się spieszyć, nie 
prowokować stróżów prawa bez potrzeby. 


A to przykłady najgroźniejszych zadań. 


E MISJE W MIAMI 

Nie jest tutaj łatwo. Miasto jest bowiem 
podzielone na dwie części, które łączą 
dwie drogi, często patrolowane przez 
policję. 

Napad na Bank (The Bank Job) 

Nie spiesz się bardzo pod bank, bo jeżeli 
przyjedziesz zbyt wcześnie (proponujemy 
około 8 sekund przed czasem), to wzbu- 
dzisz zainteresowanie przechodniów i nie- 
szczęście gotowe... 

Ukrycie Dowodów (Hide The Evidence) 
Przewożenie kradzionego samochodu na 
pewno wymaga podjęcia bardzo dużych 
środków ostrożności. 

Sprzątanie (The Clean Up) 

Podobny problem będziesz miał w drugiej 
części tej misji. Kolejny trefny samochód 
i policja na ogonie. 

Kluczyk i Walizeczka (Case For The Key) 
Tutaj musisz wyjątkowo uważać. Ta trudna 
misja jest bowiem podzielona aż na trzy 
części, a stopnień uszkodzenia twojego sa- 
mochodu i liczba wykroczeń przechodzi 
z misji na misję. Musisz się oszczędzać na 
ostatnią część tego zadania. 

Uwolnić Jean Paula (Bust out Jean-Paul) 
Tutaj wkroczysz do prawdziwej jaskini lwa, 
czyli twoim zadaniem będzie odbicie kole- 
gi z rąk policjantów. Musisz zatrzymać fur- 
gonetkę w ciągu minuty i 25 sekund. Na 
dostarczenie Jeana do garażu zostaje nie- 
wiele więcej, bo minuta i 55 sekund. 
Odbiór dostawy (A shipment's coming in) 
To coś w rodzaju pułapki. Bądź przygoto- 
wany, bo kiedy odbierzesz towar z doków, 
jak spod ziemi wyrosną radiowozy. 


E NOWY JORK 

Uwaga na tajnych agentów! W końcu Wiel- 
kie Jabłko to oaza prawa... 

Na ratunek (The rescue) 

Wygląda na to, że twoi przyjaciele znowu coś 
zmalowali. Tym razem masz ich wydostać 
z policyjnej obławy. Do portu dostaniesz się 
bez problemu, ale policjanci zainteresują się 
tobą, kiedy zabierzesz kolegów. 

Grand Central Station (Grand Central Sta- 
tion switch) 

Uwaga! W drugiej części tej misji będziesz 
śledzony przez tajniaków w nieoznakowa- 
nych samochodach. Od razu spod stacji 


wyrusz na pełnym gazie, żeby rozpędzić się 
wystarczająco, zanim pojawią się smutni pa- 
nowie. Potem zaserwuj im ostry skręt 
w boczną uliczkę i po kłopocie! 
Granger i jego chłopcy 
(Take out dzęssk boys) 
Tym razem stróże prawa mogą nieźle po- 
psuć ci szyki. Masz bowiem trzy minuty na 
uszkodzenie czterech samochodów 
i wszelkie opóźnienia nie są wskazane. 

Ali (The Ali Situation) 
Pod motel dostań się od wschodniej stro- 
ny, bo na zachód od wejścia czeka na ciebie 
niespodzianka. 
Szaleńcza wycieczka (Rite of passage) 
Rajd z Brooklynu najlepiej pokonać nastę- 
pującą trasą: rusz wschodnim mostem 
(a może i chodnikiem...) i jedź prosto aż do 
Broadway Street, gdzie skręć i rozpędź się 
tak, żeby policja nie mogła nic zrobić. 


(The President's run) 

No i przyszedł czas na ujawnienie się. Tylko 
że zanim dotrzesz do garażu, czeka na cie- 
bie wielu niezadowolonych policjantów. 


M LOS ANGELES 

W tym mieście będziesz się poruszał głów- 
nie nocą i do tego w deszczu. Pamiętaj 
więc o zapaleniu świateł! 

Lucky Potrzebuje Lekarza (Lucky to the 
Doc's) 

A policjanci jakby tego nie rozumieli... 
Ucieczka z Beverty Hills (The Beverły Hills 
Getaway) 

W kryjówce przygotowano na ciebie pu- 
łapkę. Nic miłego. 


i SAN FRANCISCO 
INapad na kasyno (The Casino Job) 
Podobnie jak w misji z bankiem, nie możesz 
pojawić się pod jaskinią hazardu za wcze- 
śnie (wcześniej niż 14 sekund przed napa- 
dem). Potem nie musisz się spieszyć. 
Helikopter (Cosy to the chopper) 
Dostarczenie poszukiwanego przez policję 
gangstera do helikopteru nie jest łatwe! 

* VVarta polecenia jest też misja TAXI!. Tu- 
taj możesz wyszaleć się za wszystkie czasy. 
Masz przecież minutę na przekonanie pa- 
sażera taksówki, którą prowadzisz, że cyr- 
kowe akrobacje to fajna sprawa. Efekty 
swojej pracy możesz obserwować na pa- 
sku w prawym górnym rogu. 


* Wybuchowy Ładunek to misja, w której 
na pewno nie powinieneś szaleć. Przecież 
wiesz doskonale, że paczuszka z ładunkiem 
nie lubi wstrząsów i ostrej jazdy. 

* Zawsze pamiętaj, że masz do dyspozycji 
mapę. Lepiej dobrze się jej przyjrzyj i zapla- 
nuj trasę, żebyś nie wpakował się potem 
w ciasną uliczkę bez dobrego wyjazdu. 
W końcu czas odgrywa tutaj bardzo waż- 
ną rolę. 

* Jeżeli dobrze opanowałeś już wszystkie 
tajniki slalomu między przedzkodami, to 
możesz spróbować zwabić siedzącą ci na 
ogonie policję na latarnię. Pamiętaj jednak, 
że kto pod kim dołki kopie... 

* Ta sama zasada obowiązuje przy mknię- 
ciu pod prąd zatłoczoną trasą. Zanim nie- 
zdarne policyjne wozy podążą twoim śla- 
dem, na pewno spotkają na swojej drodze 
wystarczająco dużo przeszkód tak, że ode- 
chce się im zabawy. Przy okazji możesz wy- 
korzystać do swoich celów chodnik. 

* Niestety, nie tylko policjanci będą nie- 
cenie przeszkadzać ci w szaleńczej zabawie. 
Za każdym razem, kiedy zrobisz coś niemi- 
tego (dla społeczeństwa), rośnie ci wskaź- 
nik wykroczeń (felony). Policja jest na 
niego bardzo wyczulona i zajmuje się tobą 
wprost proporcjonalnie do jego wielkości. 
Bez powodu nie szalej więc po ulicach, bo 
kiedy przesadzisz z poziomem wykrocze- 
nia, to policja naprawdę da ci popalić. 

* Blokady drogi mają układ dwa samocho- 
dy z przodu, a jeden z tyłu. Takie ustawienie 
daje ci szanse na manewry jedynie na szer- 
szych drogach. Całe szczęście, że stróże 
prawa nie przepadają za sobą, co kończy 
się czasami ich wzajemnymi, zabawnymi 
zderzeniami. 


Netykieta jest zbiorem zasad, jakie każdy 
użytkownik Sieci powinien znać, i co naj- 
ważniejsze — stosować. Została stworzo- 
na po to, by ułatwić ludziom wzajemne 
komunikowanie się. Dzięki niej właśnie 
nie narazisz się innym internautom, nie 
zapchasz im skrzynki pocztowej ani nie 
zmusisz do płacenia większych rachun- 
ków za telefon. Choć nie istnieją żadne 
prawne sankcje skierowane przeciwko 
osobom łamiącym netykietę, to liczyć się 
można nie tylko z ostrą reakcją słowną, 
ale i z publicznym ośmieszeniem bądź na- 
piętnowaniem, a nawet interwencją 
u twojego dostarczyciela Internetu! 


POCZTA 

© Przede wszystkim postaraj się podpi- 
sywać swoje maile imieniem i nazwi- 
skiem, a w ostateczności ksywą. Nie za- 
pominaj o wypełnieniu pola Subject (Te- 
mat) tak, aby adresat wiedział, o czym jest 
list i czy warto go czytać w sytuacji, gdy 
np. jest się już spóźnionym na randkę. 

© Gdy odpisujesz na list i zmieniasz jego 
tematykę, zaznacz to wyraźnie w polu 
„Temat”. Nie przesyłaj adresatowi żad- 
nych załączników, o ile wcześniej nie 
uzgodnisz z nim tego. Możesz przecież 
zapchać mu skrzynkę, co zakończy się 
dlań utratą wielu maili. Postaraj się też nie 
wysyłać jednej wiadomości do kilku osób 
naraz, zwłaszcza gdy są to informacje 
o „nowych, groźnych wirusach” bądź „to- 
temach szczęścia, które jeszcze dziś trze- 
ba rozesłać do 120 osób”. Tego typu 
informacje stanowią zbędny spam, to jest 
wiadomość pozbawioną wartości. 

© Co ciekawe, ważne jest też właściwe 
skonstruowanie samej treści listu. O tym, 
że powinien być on pozbawiony błędów 
ortograficznych, a ponadto jasny i zrozu- 
miały, nie trzeba ci chyba mówić. Zwróć 
jednak uwagę na polskie znaki (ą, ć, ę, itp.), 
które muszą być zapisane przy użyciu od- 
powiedniego kodowania, a także na spo- 
sób, w jaki odpowiadasz na maile.Wszelkie 
cytaty zaznaczaj przy pomocy znaczka „>” 
(większość programów pocztowych robi 
to automatycznie), zaś swoje wypowiedzi 
umieszczaj pod nimi. Nie pisz dużymi lite- 


rami — są one powszechnie uważane za 
krzyk — i nie nadużywaj „buziek”, gdyż za- 
zwyczaj zacierają wypowiedź. Jeśli masz 
sygnaturkę, którą umieszczasz pod ma- 
ilem, to postaraj się, by jej wielkość nie 
przekraczała 4 linijek po 80 znaków każda. 
Postaraj się też nie zmieniać koloru tła li- 
stu, gdyż wielu internautów różowe liściki 
najzwyczajniej denerwują. 


LISTA DYSKUSYJNA 

© Na samym początku swej grupowej 
egzystencji zapoznaj się z FAQ danej 
newsgrupy, to jest z zestawem najczęściej 
zadawanych pytań. Dowiesz się z niego, 
kto jest kim na liście, o czym można na 
niej dyskutować oraz w jaki sposób unik- 
nąć oskarżeń o mijanie się z tematem 
grupy (tzw. „NTG”) bądź o „powtarzanie 
się”. Postaraj się też przeczytać kilkadzie- 
siąt ostatnich maili tak, aby poczuć klimat 
grupy i uniknąć wielce nieprzyjemnego 
„palnięcia głupoty”. 

© Większość zasad dotyczących pisania 
tradycyjnych maili również na newsgru- 
pach ma swoje zastosowanie. 

© Najpoważniejszą różnicą jest fakt, iż 
twoje wiadomości wysłane na grupę pozo- 
stają na niej przez dłuższy okres, a czasem 
trafiają nawet do specjalnego archiwum. 
Postaraj się zatem dokładnie przemyśleć 
każdą swoją wypowiedź tak, abyś w przy- 
szłości nie musiał wstydzić się za siebie. 


© BTW — By the way — a tak swoją dro- 
gą, tak przy okazji 

© CU — See you — do zobaczenia! 

© EOT - End of topic — dla mnie ten te- 
mat jest już skończony 

© FY| — For your information — do Two- 
jej wiadomości 

© GOK — God only knows — Bóg jeden 
raczy wiedzieć 

© IMHO — In my humble opinion — mo- 
im skromnym zdaniem 

© OTOH — On the other hand — z dru- 
giej strony 

© ROTFL — Rolling On The Floor Lau- 
ghing — hahaha! 

© RTFM — Read The F****d Manual — 
masz to w instrukcji! 

© TIA — Thanks in advance — z góry 
dzięki! 


UŚMIESZKI 

© Jednym z elementów internetowej gwa- 
ry, a więc języka, jakim posługują się inter- 
nauci, są uśmieszki, zwane też buźkami, 
smiley'ami i emotikonkami. Te pozornie 
skomplikowane ciągi znaków okazują się 
mieć sens. Wystarczy bowiem odwrócić 
głowę o 90 stopni, by ujrzeć twarz kompu- 
terowego człowieczka. 

© Poniżej znajdziesz zestaw najpopular- 
niejszych buziek, które przydadzą ci się 
podczas wędrowania na Sieci. Pamiętaj, 
że możesz je łączyć w dłuższe wypowie- 
dzi, a także w całe zdania! 

ET 

Klasyczny uśmiech pełnogębny. Jego 
nadawca jest szczęśliwy i właśnie uśmie- 
i entualnie powiedział 
właśnie coś niezwykle wesołego. 

=> 


Diabelski uśmieszek; powinieneś mieć się 
na baczności, bo nie wiadomo, co z tego 
wyniknie. 


Gniew. Postaraj się nie denerwować oso- 
by, która ów znaczek nadała. 


powiedzieś coś, co całkowicie 
zaskoczyło twojego rozmówcę. 
=< 


Głęboki smutek. Coś chyba poszło nie 
tak, wypadałoby delikwenta pocieszyć! 


"ZR 
Rozpacz w kratkę, łzy i zgrzyta 
Potrzebny jest zawodowy po 
z pięcioletnią praktyką! 

;-) 

Uśmiech z przymrużeniem oka. Wypo- 
wiedzi rozmówcy nie należy traktować 
poważnie. 


Słodki całus, i to taki z cmoknięciem! 
SB 

Radość. Właśnie uszczęśliwiłeś człowie- 
ka! Możesz być z siebie dumny. W nie- 
których przypadkach buźka ta oznacza 
też gadułę. 


język wywalony na całą długość. Zdaje 


e ktoś się na ciebie obraził! 


Oto twarz osoby zaciętej, która wie, co 
mówi, i nie zamierza zmienić zdania. 


LUDKI Z EMOTIKONEK 


-| 
Tak wygląda palac ach trzyma pa- 


Omijać! 


Wampira rozpoznaje się po dwóch cha- 

rakterystycznych kłach umieszczonych 

symetrycznie po obu stronach szczęki. 
SIT 

=;-) 


Okułarnik klasyczny, który nie zdecydo- 
wał się na zakup soczewek 


ąk kon 
Fz) 
Pirat. jedno oko przysłonięte przepaską. 
Ostrożnie, bo bywa niebezpieczny. 
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Mapa Internetu 
Ogól iatowa Sieć to prawdziwa ko- 
palnia wiedzy, rozrywki i... przydatnych 
plików. Jednak liczba dostępnych stron 
jest tak wielka, że czasami trudno po pro- 
stu odszukać potrzebne rzeczy. Nasz 
mały przewodnik wskaże ci miejsca szcze- 
gólnie godne odwiedzenia. 


© www.infoseek.com 

Przechodzący obecnie remanent obszer- 
ny serwis wyszukiwawczy. Od lat uchodzi 
za faworyta sieciowej „starej gwardii” ze 
względu na dużą skuteczność w wyszuki- 
waniu. To właśnie dzięki światowemu Info- 
seekowi odszukasz tipsy do najnowszych 
gier, a także informacje dotyczące twoje- 
go przodka ze strony ojca.... 


© www.yahoo.com 

Największy zachodni katalog sieciowy, 
stanowi obecnie fragment portalu 
Yahoo.com. To od jego przejrzenia 
większość internautów rozpoczyna swój 
kolejny dzień. Korzystając z informacji 
zgromadzonych na tej właśnie stronie, do- 
trzesz do najciekawszych miejsc w Sieci, 
przede wszystkim tych anglojęzycznych. 


5 www.onet.pl 

Portal Onetu uchodzi obecnie za najpopu- 
larniejszą stronę w Polsce. Niezwykle 
sprawny system wyszukiwawczy w połą- 
czeniu z prawdziwym mnóstwem podser- 
wisów (informacje, gry, muzyka, film, praca) 
tworzą wiązankę, w której każdy znajdzie 
sobie coś ciekawego. Wspaniałe miejsce 
dla chcących buszować po Internecie. 


© www.wp.pl 

Sercem Wirtualnej Polski, jednego 
z dwóch najstarszych polskich portali, jest 
katalog polskiego Internetu, zawierający 
dziesiątki łączy do najlepszych polskich 
stron w Sieci. Siłą WWP są także liczne ser- 
wisy tematyczne, spotkania na chatach 
i najświeższe informacje z całego świata. 


© www.onet.pl 

Popularnia polska wyszukiwarka działają- 
ca w oparciu o silnik Ultraseek. Dzięki niej 
przejrzysz zawartość całej polskiej Sieci. 
Wyniki poszukiwań są bardzo precyzyjne 
— wystarczy, że na danej stronie interesu- 
jący cię termin jest zaledwie wspomniany, 
'a komputer zasugeruje ci ją jako „kandy- 
datkę do odwiedzenia”. 


% www.xcom.pl 

Młodzieżowy portal internetowy donoszą- 
cy o wszystkim, co może zainteresować 
młodego czytelnika. Znajdziesz tu 
nowinki ze świata gier i sportu, szalony 
dział Odloty, pożyteczne informacje o kom- 
puterach, filmie i muzyce. Wszystkie teksty 
pisane są prostym, zrozumiałym językiem, 
innym niż w konkurencyjnych serwisach. 


© www.inetla.pl 

Pomarańczowe kolory Internetii coraz 
częściej goszczą na monitorach polskich 
internautów. Przyczyna tego jest prosta — 
portal zyskuje na znaczeniu. Najświeższe 
informacje rodem z BBC i wiadomości lo- 
kalne stanowią niezwykle atrakcyjną 
ofertę dla wszystkich miłośników Sieci. 


3 grywp.pl 

Serwis Wirtualnej Polski poświęcony 
elektronicznej rozrywce. Oprócz standar- 
dowej porcji nowinek i konkursów, oferu- 
je obszerne archiwum tipsów i tricków, 
dział rozwiązań i solucji, a także oddzielny 
blok poświęcony konsolom takim jak PSX 
czy Nintendo 64. Na stronie tej znajdziesz 
też kilkaset recenzji nowych i starych gier. 


r www„valhalla.com.pl 

Jedna z najstarszych i największych stron 
o grach komputerowych cieszy się od lat 
uznaniem wśród miłośników gier. Jej naj- 
większymi zaletami są: codzienna dawka 
świeżych nowinek i plotek, interesujące 
recenzje i zapowiedzi, ciekawe wywiady, 
a także niezliczone konkursy, w których 
można wygrać cenne nagrody. 


"+ www.strefa.com _ : 
Serwis ten słynie z wielu najświeższych in- 
formacji pojawiających się co rano na jego 
stronie głównej. O jego sile świadczą też 
zdobywające sobie popularność giełdy 
gier i książek. Strona oferuje również chat 
i wirtualny sklepik, a także szereg intere- 
sujących podserwisów poświęconych 
najlepszym grom. 


»+ gry.onet.pl 

Nowa strona o grach serwisu Onet wy- 
startowała pod koniec wakacji 2000 roku 
i z miejsca spodobała się czytelnikom. 
Oferuje to, co inne serwisy — recenzje, za- 
powiedzi i opisy, galerię zdjęć i nowinki. 
Przejrzysta szata graficzna i wysoka jakość 
publikowanych tekstów powodują, że 
całość czyta się bardzo przyjemnie. 


> www.avault.com 

To tu najwcześniej pojawiają się dema gier 
oraz relacje z dużych imprez dotyczących 
świata komputerowego. Niewątpliwą 
atrakcją strony są też zapowiedzi dziesiąt- 
ków gier, o których w Polsce mało kto 
słyszał, a także profesjonalne, obiektywne 
recenzje i odnośniki do innych stron im 
poświęconych. 


++ www.ign.com 

Tematem artykułów publikowanych 
w portalu ign.com jest rozrywka w szero- 
kim rozumieniu tego słowa. Obok naj- 
świeższych wiadomości o filmach czy 
muzyce znajdziesz tu olbrzymie podser- 
wisy poświęcone grom. Co ważne, auto- 
rzy portalu nie ograniczają się do pece- 
tów, ale piszą także o konsolach. 


»- www.gamefaqs.com 

Jeśli zatniesz się w jakiejś grze i nie bę- 
dziesz miał pojęcia, co dalej począć, powi- 
nieneś skorzystać z serwisu Gamefaqs. 
Oferuje on kilka tysięcy rozwiązań dla naj- 
popularniejszych gier na peceta i konsole, 
wspartych kodami, a niekiedy i recenzja- 
mi. Jedyną wadą jest ten trudny (dla niek- 
tórych) język angielski... 


»- www.q3arena.org.pl 

Jaką grę uważa się obecnie za najlepszy 
program FPP? Oczywiście QUAKE 3 
ARENA. A ile jest do niego dodatków? 
Całe mnóstwo! Najciekawsze skiny i mo- 
dy, liczne boty, modele, a także porady 
i taktyki znajdują się właśnie na tej stro- 
nie. Być może dlatego jest to jedno z czę- 
ściej odwiedzanych miejsc w Internecie. 


+ www.ut.org.pl 

UNREAL TOURNAMENT to gra, która 
do dziś cieszy się niesłabnącą popularno- 
ścią. Na jej polskojęzycznej stronie znaj- 
dziesz dziesiątki naprawdę atrakcyjnych 
dodatków, takich jak nowe bronie, posta- 
cie, a nawet tryby gry. Dzięki obszernym 
komentarzom nie będziesz też miał 
problemów z ich zainstalowaniem. 


"> www.traider.pl 

Przygody Lary Croft cieszą się niesłabną- 
cą popularnością pod niemal każdą szero- 
kością graficzną. Nie inaczej jest w Polsce, 
czego dowodem jest ta właśnie strona. 
Obok tysięcy kilobajtów informacji o tej 
jakże uroczej dziewczynie na stronie znaj- 
dują się relacje z planu filmu „Tomb 
Raider” z Angeliną Jolie w roli głównej. 


"+ gry.interia.pl 

Wśród podserwisów portalu Interia.pl 
znajduje się także dział dotyczący gier 
komputerowych.A w nim — dema do ścią- 
gnięcia, sekcja Playstation, emulatory 
NeoGeo i Capcom, gry biurowe, a także 
tradycyjne już nowinki, recenzje i zapo- 
wiedzi. Jeśli lubisz grać, z pewnością nie 
zawiedziesz się, zaglądając doń. 


2 mall.go2.pl 

Serwis pocztowy portalu 02.pl uchodzi za 
jeden z najlepszych w Polsce. jego autorzy 
oferują internautom duże (20 MB) konta 
dostępne zarówno przez POP3, jak i z po- 
ziomu strony WWW. Całość działa bar- 
dzo sprawnie i rzadko się wiesza, zaś 
zasypujących skrzynkę maili reklamowych 
jest naprawdę mało. 


NANAAINI M OJSFIIW IMÓRID 
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Bi www.empik.com 

Największy sklep internetowy w Polsce. 
Oferuje on kilkadziesiąt tysięcy towarów 
podzielonych na takie kategorie jak książ- 
ka, muzyka czy multimedia. Zakupy można 
odebrać nie tylko na poczcie, ale i osobi- 
ście — w jednej z kilkudziesięciu placówek 
sieci Empik rozsianych po terenie całego 
kraju (trzeba jednak długo czekać). 


E www.stopklatka.com.pl 

Najlepsza polska filmowa strona w Inter- 
necie. Codzienne wiadomości z Hollywo- 
od, reportaże z planów filmowych, zapo- 
wiedzi i recenzje filmów oraz niezwykle 
bogate archiwum czynią ze Stopklatki 
prawdziwy raj dla kinomanów. Na szcze- 
gólne uznanie zasługuje zwłaszcza dział vi- 
deo, dość rzadko spotykany u konkurencji. 


HI muzyka.wp.pl 

Popularna polska strona internetowa 
o muzyce i związanych z nią zagadnie- 
niach. Znajdziesz tu plotki z życia 
artystów, zapowiedzi ich płyt; recenzje 
i obszerne kalendarium. Na zaprzyjaźnio- 
nym serwisie Wolna Strefa (strefa.wp.pl) 
będziesz mógł umieścić własne nagrania, 
aby zapoznali się z nimi inni internauci. 


Popularny serwis aukcyjny Allegro to miej- 
sce, w którym kupisz m.in. używane płyty, 
kasety, książki, sprzęt i gry za połowę ce- 
ny. Jeśli interesuje cię oryginał "Diablo 2” 
za 50 zł bądź autograf Bogusława Lindy, to 
znalazłeś właściwe miejsce. Uwaga: Allegro 
ogranicza się tylko do pośredniczenia po- 
między sprzedającymi a kupującymi. 


Rzecz niezwykle pomocna — olbrzymie 
archiwum opracowań, ściąg i referatów 
z niemal wszystkich przedmiotów, jakie 
pojawiają się w podstawówce, gimnazjum 
i liceum. Korzystając z niego, nauczysz się 
więcej, a także posiądziesz cenną umiejęt- 
ność pracy z tekstem. Uwaga: niektóre 
z tekstów są nie najlepszej jakości. 


M www.download.com 

Największe zachodnie archiwum 
z programami demonstracyjnymi, sha- 
reware i freeware dla PC. Wszystko, 
czego szukasz, znajduje się właśnie na 
tej stronie. Co więcej, dotarcie do naj- 
bliższego serwera zawierającego kon- 
kretny program zajmie ci zwykle nie 
więcej jak 5 minut! 


EH www.polskie.programy.nom.pl 
Największy serwis z polskim i tylko pol- 
skim oprogramowaniem. Znajdziesz na 
nim wszystko, czego dusza zapragnie — od 
niewielkich gier, poprzez oprogramowa- 
nie do wysyłania SMS-ów bądź oglądania 
plików graficznych, na pakietach dla 
firm skończywszy. Wiele programów 
dostępnych jest całkowicie za darmo! 


EM www.encyklopedia.pl 

Wielka Internetowa Encyklopedia Multi- 
medialna WIEM jest propozycją dla tych, 
których męczy ślęczenie nad opasłymi to- 
miskami PWN. Ponad 70 tysięcy bardzo 
dobrze opracowanych haseł wsparto licz- 
nymi ilustracjami i zdjęciami, a także 
plikami dźwiękowymi i filmowymi. 


El www.microsoft.com/poland/ 
Polska strona Microsoftu jest miejscem, 
które warto odwiedzać. Ilość dostępnych 
tu poprawek, łat i dodatków do wszyst- 
kich sztandarowych produktów Billa 
Gatesa jest naprawdę duża (wiele z nich 
wręcz TRZEBA zainstalować, by popraw- 
nie i bezpiecznie korzystać z posiadanego 
oprogramowania). 


Bi www.chip.pl 

Strona magazynu Chip już kilka lat temu 
przekształciła się w kopalnię wiedzy na te- 
mat komputerów osobistych. Oprócz naj- 
nowszych wiadomości ze świata sprzętu, 
znajduje się tu dział poświęcony cenom 
drukarek, kart 3D, procesorów, tudzież 
pamięci, a także laboratorium, w którym 
testowane są akcesoria i peryferia. 


mł www 
Największy polski dziennik posiada wła- 


Inkluz to magazyn internetowy poświęco- 
ny grom fabularnym i fantastyce. Wszyscy 
miłośnicy RPG-ów, takich jak Warhammer, 
Dzikie Pola, Wampir, ADAD czy Cyber- 
punk poczują się tu jak u siebie w domu. 
Znajdą tu ciekawe opowiadania, felietony, 
eseje, recenzje, scenariusze... Tę stronę 
będą odwiedzać gracze i mistrzowie „ść 


plików. 
częsta pasaże wid: zawartości. 


E www:versiontracker.com 


Dużą zaletą Versiontrackera jest 


Jest to serwis poświecony nowinkom 
technicznym, takim jak telefony komórko- 
we, palmtopy, kalkulatory, zegarki czy 
minikonsole do gier. Odwiedzając go, do- 
wiesz się o najnowszych trendach na ryn- 
ku, tudzież o zapowiadanych premierach 
nowych modeli popularnych „komórek”. 


E wwwinautica.com,pl 
Profesjonalnie prowadzony serwis-gazeta 
zajmujący się tylko i wyłącznie nurkowa- 
niem. Wbrew pozorom nie jest to strona 
przeznaczona tylko dla maniaków pod- 
wodnych szaleństw — możesz się tu 
przekonać się, że ten sport nie jest wcale 
przeznaczony dla supermanów i mogą go 
uprawiać nawet nastolatkowie... 


Największy (i tak naprawdę, chyba jedyny 
sensowny) polski sklep internetowy ze 
sprzętem narciarskim. Pośród oferowa- 


nych tu snowboardów, butów i nart każ- 
dy znajdzie coś dla siebie, zwłaszcza że 
niektóre ceny są wyjątkowo atrakcyjne. 
Niestety, przeciwnicy zimowego szaleń- 
stwa nic tu nie znajdą... 
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Tomb Raider 


THE MOVIE 


* Fabuła filmu nie zapowiada się bardzo 
oryginalnie. Na początku Lara ma wyru- 
szyć na poszukiwania podzielonej na trzy 
części maski Aleksandra Wielkiego. Skarb 
ten jest bowiem kluczem do grobowca 
największego wodza wszech czasów, 
w którym podobno znajduje się tarcza 
Archillesa, czyniąca swojego właściciela 
nieśmiertelnym. 

* Niepokój budzą także wypowiedzi osób, 
które chwalą się, że widziały scenariusz fil- 
mu. Narzekają, że nie prezentuje się on naj- 
lepiej. Podobno pojawiają się w nim błędy 
merytoryczne,a główni bohaterowie zosta- 
li przedstawieni bardzo schematycznie. Po- 
czekamy, zobaczymy... 

+ Zdjęcia do filmu kręcono m.in. w Anglii, 
Islandii i Kambodży, a ostateczna walka Do- 
bra (czyli Lary) i Zła odbędzie się w świąty- 
ni Dziesięciu Tysięcy Cieni. Premiera zapo- 
wiedziana jest na wiosnę 2001 roku. 

* W filmie wystąpi dwoje zdobywców 
Oskara, córka i ojciec, Angelina Jolie, czyli 
Lara Croft, i jej papa — John Voight, który 
wcieli się w... Lorda Croft. Trzeba także 
wspomnieć o młodej Larze, którą gra 
córka Nicole Appleton, członkini ze- 
społu All Saints. 

+ Studio Paramount podpisało z Ange- 

liną kontrakt na trzy filmy, ale nie wiado- 
mo, czy będą to kolejne części TR 
(podobno zainteresowano się przenie- 
sieniem na duży ekran m.in. Fear Effect 

i Deus Ex). Wszystko zależy od 
popularności pierwszego fil- 
mu. Na razie na realizację 

i promocję TR przeznaczono 

80 milionów dolarów. 

* Niestety, producenci mo- 

2 zarobić na swoim filmie 
mniej, niż się spodziewają... 

Otóż w październiku wła- 

mano się w Londynie do 

domu reżysera filmu, Ste- 

vena Westa. Złodzieje 

ukradli tylko portfel i... ka- 

sety z nagraną połową filmu. 
Reżyser był w tym czasie 
w swojej sypialni i mało 
brakowało, a spotkałby 


się z włamywaczami. Ciekawe, czy wtedy 
trzeba byłoby zatrudnić nowego reżysera.Aż 
strach pomyśleć, co się stanie, gdy film poja- 
wi się znacznie wcześniej w Internecie. Chy- 
ba tylko dzielna Lara może tutaj pomóc... 
* Skoro Tomb Raider jest opowieścią o Ja- 
mesie Bondzie w spódnicy, to Lara potrze- 
buje nieodłącznego atrybutu doskonałych 
agentów, czyli specjalnego samochodu. Jego 
produkcją zajęła się firma Aston Martin. Po- 
jazd nazywa się „Project Vanquish,” a Lara 
będzie mogła w tym cudeńku spokojnie 
rozwijać prędkość 200 mph (około 350 
k/h). Natomiast w scenach pościgów poja- 
wią się także motocykle tego samego typu, 
co znane mi.n z filmu Mission Impossible 2. 
+ Producenci dbają także o dobrą reputa- 
cję Angeliny, która do tej pory miała opinię 
„niegrzecznej dziewczynki”. Aktorka we 
wszystkich wywiadach podkreśla, że nie 
dość, że ciężko pracuje nad swoim angiel- 
skim akcentem i kondycją fizyczną, to musi 
chodzić spać o 23 i nie może palić ani 
pić alkoholu. 
+ Angelina Jolie wygrała trudny wyścig do 
roli Lary, zostawiając w tyle wiele konku- 
rentek, w tym kilka modelek, które kiedyś 
wcielały się w tę rolę na oficjalnych 
pokazach. Jednej z nich, Rhonie 
Mitrze, na pocieszenie została 
mała rola w filmie sf „Człowiek 
Widmo” (w polskiej telewizji 
pojawiła się też w serialu „Ich 
Pięcioro"). 
* Mało jednak brakowało, 
a Angelina mogłaby nie ukoń- 
czyć filmu. Kiedy jej mąż, 
aktor Billy Bob Thorton, 
który ciągle się odchu- 
dza (podobno teraz je 
on tylko pokarmy kolo- 
ru pomarańczowego) 
znalazł się w szpitalu, 
czym prędzej przerwała 
prace nad filmem i wróci- 
ła do USA, żeby czuwać 
przy jego łóżku. Aż strach 
pomyśleć, co by się sta- 
ło, gdyby jej mąż szybko 
„ nie wyzdrowiał... 


b http: p dlrałoreci ign.com/tombraider 
» http://upcomingmovies.com/tombraider:html 
b www.geocities.com/bluehazemovies/tombraider 


Dragon Ball 


* Cała historia DB zaczęła się w roku 
1984, kiedy Akira Toriyama stworzył swoją 
mangę, Dragon Ball. Komiks odniósł sukces 
i dwa lata później w Japonii. pojawił się 
oparty na nim serial. Następnie Dragon 
Ball został zastąpiony przez serial Dragon 
Ball Z, a na końcu pojawił się Dra- 
gon Ball GT. Ten ostatni nie ma 
jednak wiele wspólnego 
z mangą Toriyamy. 

* W komiksie nie 
ma rozróżnienia na 


poszczególne serie. 
Jest tylko jeden Dra- 
gon Ball! 


* Twórca mangi, na 

której oparty jest sce- 
nariusz, pan Akira 
Toriyama ma całkiem 4 
specyficzny sposób pra- 

cy. Zwykle wstaje o 12 
w południe, pracuje do 19, 
zjada obiad, idzie na spacer 
z psem, ćwiczy do 21. Potem pracuje do 

4 nad ranem i idzie spać. O rany! On świet- 
nie nadaje się do pracy w CLICKU! 

+ Ulubioną postacią Toriyamy jest Piccolo 
(czyli, brrr, Szatan Serduszko). Zapytany 
o inspirację do swojej pracy od razu poda- 
je chińską kulturę (DB ma dużo wspólnego 
z jedną z bardzo starych chińskich legend). 
Chociaż uważa, że wymyślanie nazw spe- 
cjalnym atakom jest trochę lekkomyślne 
(bo co by się stało, gdyby bohaterowie 
tracili czas na ich mamrotanie) to bardzo 
lubi to robić... 

* Akira jest miłośnikiem twórczości Wal- 
ta Disneya i odwiedził Disneyland 6 razy. 
* Imiona niektórych bohaterów w polskiej 
wersji wydają się nieco śmieszne. Problem 
wziął się stąd, że jest ona tłumaczona z fran- 
cuskiej, gdzie niektóre nazwy zostały zmie- 
nione. $ongo w oryginale nosi imię Son 
Gokou (czytane Son Goku). O wiele gorzej 
jest z Szatanem Serduszko. jego prawdziwe 
imię, Piccolo, Francuzi zmienili na Petit Co- 
uer co oznacza: „Małe Serce”. Polacy, chcąc 
oddać prawdziwą naturę tego demona, na- 
zwali go właśnie Szatanem Serduszko. 
Zmienione imiona mają również: Krymina- 


tor (oryginalnie Tao Pai Pai) i Genialny 


) www.goes.com/-dbzinfo/ 
b http://dbz.star64.c0m/main.shtml 


b www.rtl-7.c0m 


Żółw. Ten ostatni posiada tak naprawdę 
dwie nazwy: Muten Roshi (czyli mistrz 
Roshi) oraz Kame Senin (co można prze- 
tłumaczyć właśnie jako Genialny Żółw). 
Więcej powodów do narzekań ma Herku- 
les, nazwany oryginalnie Mr. Satan 
(czyli pan Szatan). Nie byłoby to 
jeszcze takie złe, gdyby nie 
j fakt, że imiona w Dragon- 
ball zazwyczaj coś zna- 
czą. W. większości 
rodzin są one tworzo- 
ne w podobny sposób. 
Np. Córka Herkulesa 
(oryginalnie Mr. Satan) 
nazywa się Videl. Gdy- 
by jednak przestawić li- 
tery, to wyszłoby devil 
czyli diabeł. Frezer nazy- 
wał się naprawdę Freeza 
(po angielsku freeze oznacza 
mróz). Imię jego ojca brzmi King 
Kold (król zimny), a brata Koola. 

* W Japonii Dragonball cieszył się tak ol- 
brzymią popularnością, że co roku powsta- 
wały po dwa filmy z bohaterami w rolach 
głównych. Niestety, w Polsce trudno je 
zdobyć. Gdyby jednak komuś się udało, 
niech będzie przygotowany na pewne nie- 
ścisłości. W zasadzie tylko trzy z nich do- 
skonale pasują do serialu. 

* Skrót w nazwie DB:GT oznacza Grand 
Tour (Wielką Podróż) albo Galaxy Touring 
(Gwiezdne Podróżowanie). Plotki 
głoszą, że może być to też skrót 
od Gokuu i Trunks. Ta nazwa 
związana jest z gwiezdnymi 
podróżami bohaterów. 
* Najbardziej brzemien- 
ne w skutkach życzenie 
do smoka? Zeby pewien 
baardzo silny mężczyzna 
stał się dzieckiem (no | 
i żeby w ten sposób po- 
wstała nowa seria DB..). | 
* |eżeli kiedyś będziesz 
miał okazję posłuchać głosów 
w oryginalnej, japońskiej wersji 
serialu, na pewno z łatwością zauwa- 
żysz, że Songoku ma kobiecy głos. 
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Władca Pierścieni 


* Nie jest to pierwsza próba ekranizacji 
twórczości Tolkiena. Kto jednak widział 
animowaną wersję tej serii, ten pewnie pa- 
mięta tzw. Orków w maskach 
gazowych... 

* Filmowe dodatki najczęściej wzbudzają 
kontrowersje wśród widzów. Wygląda jed- 
nak na to, że tym razem nie będą one zbyt 
drastyczne (wbrew plotkom, jakoby — ze 
względu na poprawność polityczną — Sam 
Gamgee miał się okazać kobietą). Aby 
wprowadzić więcej jakże chętnie ogląda- 
nych przez damy scen romantycznych, roz- 
budowana została rola Arweny, którą gra 
Liv Tyler. 

* Z ciekawszych członków obsady należy 
wspomnieć Elijaha Wooda (Frodo Baggins), 
Sir lana McKellena (Gandalf), Cate Blan- 
chett (Galadriel), Christophera Lee (Saru- 
man) i Liv Tyler (Arwena). 

* Zdjęcia są prowadzone na Nowej Zelan- 
dii i miejscowa ludność zdążyła się już 
przyzwyczaić do wędrujących po górach 
i lasach hobbitów. Mieszkańcy miejscowo- 
ści Arrowtown musieli przeżyć jednak nie- 
małe zdziwienie, gdy przez ich spokojne 
dotąd ulice przegalopowały w pełnym 
pędzie okropne Upiory Pierścienia. 

* Nie wszystko jednak jest tak różowe, 
gdyż ekranizacja „VWładcy Pierścieni" na- 
trafiła na opór ze strony obrońców dzikiej 
przyrody, którzy protestują, twierdząc, że 
produkcja ta niszczy naturalne środowisko 
Nowej Zelandii i płoszy zwierzynę oraz 
zamieszkujące wyspę ptactwo. 

* Jeśli chodzi o dekoracje filmowe, nale- 
ży spodziewać się nader ciekawych wido- 
ków, bo projektanci postanowili zaczerp- 
nąć pełnymi garściami nie tylko ze znanej 
ogólnie architektury typu zamek Ludwika 
Bawarskiego w Neuschwannstein (dla 
większości ludzi bardziej znanego jako 
zamek z Disneylandu), lecz o wiele głę- 
biej i szerzej podejść do zagadnienia. Tak 
więc, siedziby Elfów będą w stylu art no- 
veau, Rohirrimowie gnieździć się będą 
w sadybach 4 la wczesnośredniowieczna 
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Skandynawia, zaś architektura Mordoru 
ma przypominać grafiki Eschera. 

* Wszystkie części trylogii będą kręcone 
w tym samym czasie, a pierwsza część ma 
wejść na ekrany na święta Bożego Naro- 
dzenia w 2001 roku, pozostałe dwie konse- 
kwentnie na święta 2002 („Two Towers") 
i 2003 roku („The Return of The King"). 
Podobno jednak film będzie miał premierę 
wcześniej w Anglii (około 14 grudnia), 
co ma być dowodem uznania filmowców 
dla wpływu narodu angielskiego na twór- 
czość Tolkiena. 

* Mimo że w filmie pojawi się wielu hob- 
bitów i krasnoludów, to producenci nie 
zamierzają zatrudniać do wszystkich tych 
ról ludzi niskiego wzrostu (jak to np. miało 
miejsce w innym filmie fantasy „Willow”). 
Wszystkie problemy mają rozwiązać efek- 
ty komputerowe. 

* Cała produkcja ma kosztować około 
190 milionów dolarów, ale jeżeli weźmie 
się pod uwagę, że to wszystko ma starczyć 
na trzy filmy, to wychodzi... nadal 
bardzo dużo. 


Buffy The Vampire 
Slayer 


* Historia Buffy zaczęła się już w 1992 
roku, kiedy powstał pełnometrażowy film 
o przygodach młodej pogromczyni wam- 
pirów, walczącej z nimi dzielnie w szkole 
w Los Angeles. W głównych rolach poja- 
wili się inni aktorzy niż w serialu (między 
innymi Luke Perry — Dylan z „Beverly 
Hills 90210”) i film nie zdobył uznania, ale 
posłużył jako pierwowzór dłuższej wersji. 
Buffy, po zdemolowaniu swojej starej 
szkoły, musiała przenieść się do spokojne- 
go na pozór Sunnydale (gdzie rozgrywa 
się akcja serialu). Między tymi dwiema 
produkcjami można było jednak doszu- 
kać się wielu nieścisłości... Serial o przy- 
godach Buffy posłużył z kolei jako baza 
wyjściowa dla serialu o przygodach byłe- 
go ukochanego Buffy, Angela. 

* Każdy epizod Buffy powstaje przez 
około 8 dni. 

* Sarah na początku miała zagrać w se- 
rialu rolę Cordeli (zarozumiałej i zimnej 
piękności), ale w końcu została Buffy. 

* Na ekranie można podziwiać doskona- 
łą sprawność fizyczną Pogromczyni Wam- 


pirów. Tak jak jej bohaterka, Sarah nie na- 
leży do osób, które dają sobie w kaszę 
dmuchać. Od pięciu lat trenuje TaeKwon- 
Do i ma brązowy pas w tej dyscyplinie. 
Przez 3 lata zajmowała się też łyżwiar- 
stwem. 

* W piątej serii serialu pojawia się... sio- 
stra Buffy, Dawn. Ma ona około 14 lat 
i także, jak jej starsza siostra, posiada 
pewne nadnaturalne zdolności. 

* W filmie wyraźnie powiedziane jest, że 
może być tylko jedna Pogromczyni... Po- 
jawia się ona wtedy, kiedy zginie poprzed- 
nia. Jeżeli jednak dobrze prześledzisz 
fabułę serialu, to dojdziesz do wniosku, że 
dzielnych Pogromczyń jest trochę więcej 
niż jedna (chociażby Faith i Buffy...). No 
cóż, takie małe przekłamanie dla dobra 
zwiększenia dawki napięcia. 

+ Grający w serialu rolę Xandera Nicho- 
las Brendon miał dostać rolę w filmowej 
adaptacji przygód najsławniejszego czło- 
wieka w obcisłych rajtuzach, czyli Spider- 
mana. Niestety, producenci woleli innego 
aktora... 

+ Sarah Michelle Gellar (Buffy) jest ulu- 
bioną aktorką... reżyserów horrorów. 
Wystąpiła w „Koszmarze Minionego La- 
ta” i w drugiej części „Krzyku”. Niestety, 
w obu tych filmach pojawiła się w roli 
ofiary, a nie Pogromcy. Szkoda... 

* Nicholas Brendon (Xander) ma brata 
bliźniaka, a David Boreanaz (Angel) grał 
kiedyś w Rodzinie Bundych chłopaka 
Kelly Bundy. 

* Miłośnicy Buffy mają ciężki orzech do 
zgryzienia. Okazało się, że Britney Spears 
ostrzy sobie bielutkie ząbki na rolę w tym 
serialu. W jednym z wywiadów gwiazdka 
powiedziała, że jest fanką Buffy i chętnie 
wesprze serial swoim wystąpieniem. Jak to 
określił jeden z miłośników Pogromczyni 
Wampirów: „Nie ma sprawy, Britney mo- 
że się pojawić. Oby tylko szybko zginęła...". 
* Możesz już przygotowywać pieniądze 
na grę akcji o tym samym tytule jak serial, 
która ukaże się na Dreamcasta, PlaySta- 
tion i PC. Ma być w niej wszystko to, co 
kochają wielbiciele Buffy. 
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| Star Trek 


*% Pierwsze odcinki serialu powstały 


|w 1966 roku i zdobyły sobie od razu 


ogromną popularność. Ich nadawanie za- 


| kończono po trzech latach, ale w 1987 
| roku powstał „Star Trek: The Next Gene- 


ration”. W 1992 roku pojawił się nato- 
miast „Star Trek: Deep Space Nine”, 
a w 1995 „Star Trek Voyager”. 


| + Miłośnicy ST mogą obejrzeć także kil- 


ka filmów pełnometrażowych z udziałem 


| swoich ulubieńców. Należą do nich: „ST: 

The Motion Picture” (1979), „ST: The 
| Wrath Of Khan” (1982), „ST: The Search 
| For Spock” (1984), „ST: The Voyage Ho- 


me” (1986), „ST: The Final Frontier” 


| (1989), „ST: The Undiscovered Country” 
(1991), „ST: Generations” (1994), „ST: 
| First Contact” (1996) i ST: Insurrection” 
| (1998). Uff. 

| W serialu często pojawiały się elemen- 
| ty przełomowe. Pocałunek Kirka i Uhury 
| był pierwszym pokazanym w amerykań- 
| skiej telewizji pocałunkiem osób o róż- 
| nych kolorach skóry. Natomiast w „ST: 
| Voyager” to 
| kapitanem tytułowego statku. 

| W 1976 roku pierwszy amerykański 
| prom kosmiczny został nazwany Enter- 
| prise, na cześć statku z serialu. 

| © Jeżeli jesteś fanem rasy Klingonów, to 


kobieta została 


koniecznie powinieneś zajrzeć na 


| wwwikli.org, gdzie znajduje się akademia 
| języka klingońskiego. 

| * Kot androida Data, Spot, przez wszyst- 
| kie odcinki występował jako samiec, ale 
|w epizodzie „Genesis” urodził małe... 
| Czyżby cuda? 

| © Sławny fizyk, unieruchomiony od lat na 
| wózku Stephen Hawking, jest jedyną oso- 
| bą, która pojawiła się w serialu ST: TNG 
| jako ona sama. Stało się to w odcinku, 
| kiedy Data grał w karty z Einsteinem, 
| Newtonem i właśnie Hawkingiem. Ten 
| ostatni wygrał... 


4% Dwie osoby w serialu otrzymały imio- 
na cześć fanów. Jedna to Q (od Janet Qu- 


| arton), a druga to La Forge (po George 


La Forge). 


acił palec 
w czasie II wojny światowej. Twórcy seria- 
lu starali się to ukryć podczas filmowania. 
* W serialu ST:DS9 (epizod „Man Alo- 
ne", pojawia się nazwa planety Alderaan. 
Planeta Alderan występowała też 
w Gwiezdnych Wojnach i została znisz- 
czona przez Gwiazdę Śmierci. 
* A na deser kilka zasad barmana 
Quarka (Ferenga) z serialu „ST: DS9”. 
— Kiedy dostaniesz pieniądze od ludzi, 
nigdy ich nie oddawaj. 
— Miej uszy otwarte. 
— Wszystko, co warto sprzedać, warto 
sprzedać dwa razy, a wszystko, co warto 
robić, warto robić dla pieniędzy. 
— Umowa to umowa, dopóki nie znajdzie 
się lepsza. 
— Co moje, to moje, a co twoje, też moje. 
— Ferengi nie są odpowiedzialni za głupo- 
tę innych ras. 
— Klient rodzi się co minutę. 
— Jeżeli ci się to opłaci, to sprzedaj nawet 
własną matkę. 
— Wszystko jest na sprzedaż, nawet 
przyjaźń. 


] — Klient ma zawsze rację... do momentu, 
| kiedy nie zapłaci. 
| —Tak naprawdę każdy ma coś z Ferengi... 


X-Files 


* Pomysł na serial zrodził się w głowie 
Chrisa Cartera, byłego dziennikarza i pra- 
cownika studia Disney'a, prywatnie wiel- 
kiego miłośnika rzeczy niewyjaśnionych. 
* Carter od samego początku pracy nad 
serialem wplatał do niego różne nawiąza- 
nia zarówno do swojego i jak aktorów 
życia. A oto kilka przykładów: 

Pies w odcinku „Ice" jest ojcem ulubione- 
go pupila Davida Duchovnego, natomiast 
w odcinku „Christmas Carol" małą Danę 
gra siostra Gilian Anderson, Zoe Ander- 
son. Odcinek „Piper Maru" nosi taką na- 
zwę na cześć córeczki Gilian, Piper. 
Mulder to panieńskie nazwisko matki 
Cartera, a Fox to imię jego przyjaciela 
z dzieciństwa. 

+ Aktor, który gra sławnego Palacza, tak 
naprawdę nie cierpi papierosów! Dlatego 
cygara, które namiętnie kopci w serialu są 
ziołowe. 

* „Z archiwum X” odniosło błyskawicz- 
ny sukces. Wzrósł również budżet serialu 
— szacuje się obecnie, że produkcja jedne- 
go tylko odcinka pochłania od 1,5 do 2 
milionów dolarów. Jednak tak duże nakła- 
dy finansowe i wieloletnie doświadczenie 
realizatorów nie uchroniły filmowców od 
wpadek. Zdarzało się m.in, że słynne na- 
ukowe monologi Scully miały się nijak do 
rzeczywistości. 

* W 1998 roku świat zobaczył pełnome- 
trażowy film „X-Files: Fight The Future”, 
a także komputerową przygodówkę, 
w której gracz wcielał się w postać agen- 
ta Criaga Wilmore i wyruszał na poszuki- 
wania zaginionych Murdera i Scully. 
W 2002 roku pojawi się kolejna gra, 
a także po raz wtóry będziesz mógł wy- 
brać się do kina. Na ekranie zagości też 
Robert Patrick (znany z roli T1000 
w „Terminatorze 2”), który ma zastąpić 
rezygnującego z występów w serialu Da- 
vida Duchovnego. Najprawdopodobniej 
pojawią się też „Samotni strzelcy”, przyja- 
ciele Muldera, którzy doczekali się już 
własnego serialu. 


b http://xfiles.koti.com.pl 
b www.fox.com/thexfiles 
b http://database.simplenet.com/x 


+ FOX MULDER 

Imię i nazwisko: William Bill Mulder 
Numer odznaki: JTT047101111 

Data urodzenia : 13. 10. 1961 
Wykształcenie: wyższe psychologiczne 
Telefon: (202) 555-0199, 

tel. kom.: (202) 555-2356 

E-mail: W_MulderQ©FBl.gov 

* DANA SCULLY: 

Imię i nazwisko: Dana Katherine Scully 
Numer odznaki: JTT0331613 

Data urodzenia: 23. 02. 1964 
Wykształcenie: wyższe medyczne 
Telefon: (202) 555-6431 

tel. kom.: (202) 555-3564 

E-mail: D_Scully(©FBI.gov 

* DAVID DUCHOVNY 

Data urodzenia: 7.08.1960 

Pierwsza większa rola: epizod w „Pracu- 
jącej dziewczynie” 

Rola, która przyniosła mu popularność: 
transwestyta w „Miasteczku Twin Peaks” 
Największy sukces kinowy: „Kalifornia? 
z Bradem Pittem 

* GILLIAN ANDERSON 

Data urodzenia: 9.08.1968 

Pierwsza większa rola: „Z archiwum X” 
Rola, która przyniosła jej popularność: 
„Z archiwum X” 

Największy sukces kinowy: „Gra w serca” 
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Matrix 


* Pierwsza część filmu przyniosła w USA 
ponad 160 millionów dolarów zysku (plus 
dodatkowe 200 milionów dolarów z in- 
nych pokazów). 

* Zanim Keanu Reeves wcielił się 
w Neo, kilka innych gwiazd zastanawiało 
się nad zagraniem tej roli. Należał do nich 
Will Smith („Faceci W Czerni"), Brad Pitt 
(ojojoj) i Ewan McGregor (z „Część 
Pierwsza — Mroczne Widmo”). 

*% Aktor grający Agenta Smitha, Hugo 
Weaving, wcielił się w ekranizacji książek 
Tolkiena w elfiego króla Elronda. 

* Aktualnie trwają już prace nad drugą 
i trzecią częścią „Matrixa”. Bracia Wa- 
chowscy obiecują, że zdjęcia rozpoczną 
się w okresie marzec-sierpień 2001. 
Film pojawi się w kinach dopiero na 
Gwiazdkę 2002 roku. 

* Obsada po części jest już znana — bę- 
dzie to „stara gwardia”, która wystąpiła 
w pierwszej części „Matrixa”. Na ekranie 
pojawi się więc Keanu Reeves (Neo), Lau- 
rence Fishburne (Morpheus) oraz śliczna 
Carrie-Anne Moss (Trinity). Wspomagać 
ich będzie m.in. Jet Li, który zasłynął dzię- 
ki dobrym rolom w „Zabójczej broni 4” 
i „Romeo Musi Umrzeć”. 

* Bardzo istotną postacią stanie się Tank 
(Marcus Chong), człowiek urodzony poza 
systemem i zajmujący się obsługą połą- 
czeń z Matrycą. Powróci również 
Wyrocznia (The Oracle) — wedle niepo- 
twierdzonych plotek kobieta ta okaże się 
być agentką-dezerterem. 

* Na ekranie zagości też była kochanka 
Morfeusza, niejaka Niobe. Tworząc jej po- 
stać, bracia Wachowscy wzorowali się na 
Ellen Ripley z serii „Obcy” i Sarah Con- 
nor z „Terminatora”. Ostatnią osobą, 
która zasili grono głównych bohaterów 
„Matrix 2”, będzie wojowniczy Francuz. 
Producenci chcieliby, by jego rolę zagrał 
Jean Claude Van Damme bądź Jean Reno. 
* Wbrew wcześniejszym zapowiedziom, 
akcja drugiej części „Matrixa” toczyć 
się będzie po wydarzeniach, które znamy 
już z kina. 

+ Plotki głoszą także, że w filmie będzie 
można obejrzeć legendarne miasto Zion 
(ostatnia ludzka ostoja wolności), powró- 


b http://filmforce.ign.com/matrix 
b www.whatisthematrix.com 
b www.matrix.torun.com.pl 


ci Agent Smith, a Trinity zostanie 
porwana. 
* Atrakcją filmu ma być również pościg 


, samochodowy, w którym — po zniszcze- 


niu jednego pojazdu — Agenci będą prze- 
siadali się do ciała innego kierowcy... 
Brzmi ekscytująco. 

* Równocześnie z produkcją „Matrix 2” 
powstanie trzecia część filmu. Jej premie- 
rę zaplanowano na połowę 2003 roku. 
A rok później do kin przywędruje „Ma- 
trix Anime Project”, film w stylu anime. 
Będzie to opowieść o tym, jak dzisiejszy 
świat przekształcił się w Matrycę i kto 
jest temu winien. 

* Również amerykańska armia doceniła 
Matrixa. Zleciła ona Uniwersytetowi Po- 
łudniowej Karoliny przygotowanie (za je- 
dyne 45 milionów dolarów) technologii 
umożliwiającej przenoszenie się do wir- 
tualnej rzeczywistości tak doskonałej, jak 
ta w filmie. 

* W Chicago pokazywano „Neo: A Ma- 
trix Musical”, w którym pojawiają się 
utwory ze ścieżki dźwiękowej „Matrixa”, 
„West Side Story” i... „Małej Syrenki”. 
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Star Wars 


4 Świat Gwiezdnych Wo- | 
jen to chyba największe | 
i najbogatsze uniwersum 
sf. A wszystko zaczęło się 
skromnie, ponad dwadzie- | 
ści lata temu, od filmu | 
klasy B, nakręconego za | 
jedyne 10 mln dolarów. 
* Filmy pokazały jedynie 
fragment legendy. Do tej 
pory ukazało się też po- 
nad 140 książek na ten te- | 
mat, z czego blisko 50 ma | 
| swoje polskie wydania. | 
*% Vader po holendersku 
to po prostu Ojciec... 
*% W czasie kręcenia Czę 
| ści Pierwszej specjaliści mieli duże pro- 
blemy z powodu wysokiego wzrostu Lia- 
ma Neesona (Qui-Gon Jinn). Dekoracje 
kończyły się bowiem dokładnie na wyso- 
kości głowy najwyższego aktora (resztę 
miał „dobudować” komputer). Cóż, kiedy 
| nie przewidziano uczestnictwa takiego gi- 
| ganta, jak Liam. Dorabianie dekoracji 
| kosztowało więc 150 tysięcy dolarów. 
% Niektóre przedmioty codziennego 
użytku mogą mieć ciekawe zastosowanie. 
| Komunikator, którym posługiwał się Qui- 
| Gon Jinn w filmie, to nic innego, jak nieco 
| upiększona golarka dla kobiet. 
* Jeżeli lubisz przygodówki, a zwłaszcza 
GRIM FANDANGO, to na pewno ucieszy 
| cię wiadomość, że Manny (główny boha- 
er tej gry) pojawił się na trybunach 
w czasie wyścigu ścigaczy w Części 
Pierwszej. Nic dziwnego, w końcu ta 
przygodówka została wyprodukowana 
przez firmę LucasArts... 
* Niektóre pasje są wręcz dziedziczne... 
Ewan McGregor, czyli Obi-Wan Kenobi, 
jest bratankiem Denisa Lawsona, który 
wcielił się w Gwiezdnych Wojnach w pi- 
lota o imieniu Wedge. Postać o takim sa- 
mym imieniu pojawia się zresztą w wielu 
grach z serii FINAL FANTASY. 
_% Premiera najnowszego filmu z serii, 
_ Star Wars: Episode Il (roboczy tytuł), ma 


_kaz, na który kupili bilety. To się nazywa 


odbyć się w maju 2002 r. Oficjalna obsa- 
da to m.in. Ewan McGregor (Obi-Wan 
Kenobi), Natalie Portman (Queen Amida- 
la) i Samuel L. Jackson (Mace Windu). 

*% Możesz też odetchnąć z ulgą, w filmie 
nie zobaczysz ślicznej twarzy Leo Di Ca- 
prio. Rolę Anakina zagra Hayden Chri- | 
stensen, 19-letni Kanadyjczyk. Wygląda na > 
to, że jest on młodszy od pierwszych | 
Gwiezdnych Wojen... Na razie podobno 
zakochał się z wzajemnością w Natalie. 
* Fani Gwieznych Wojen z niecierpliwo- 
ścią oczekują na każdą informację doty- 
czącą ich ukochanego filmu. Ciekawe, czy 
przed premierą kolejnych części będzie 
podobnie, jak w czasie ukazania się | 
w amerykańskich kinach filmiku promują- 
cego Część Pierwszą. Wtedy to 75% wi- | 
dzów wychodziło z kina po obejrzeniu > 
tego właśnie filmiku, nie czekając na po- 


poświęcenie. 
% Nakładem LUCAS ARTS pod koniec | 
roku 2000 ma wydać grę STAR WARS: 
DEMOLITION (na PSX i Dreamcasta). 
Będą to umieszczone pomiędzy Epizo- 
dem 5 a Epizodem 6 brutalne wyścigi po- 
jazdów organizowane przez Jabbę. 
* Jeżeli chesz dowiedzieć się, jak same- 
mu i z czego zbudować strój 9 toe 
postaci Star Wars, zajrzyj koniecznie pod 
adres WWE SCUATECEEZZONS. com/ 
howtolindex.html. | 
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NAJWAŻNIEJSZE TELEFONY 


E EH CD Projekt — dystrybutor gier firm Acclaim, Blizzard, Blue 
Byte, Cryo, Disney, Hasbro, Interplay, Infogrames i Microprose 
tel. (0-22) 519 69 69 www.cdprojekt.com 


HE Coda — dystrybutor gier firm PAN Interactive, Daydream 
Software, Magix, Octagon, Savannah i SimonśSchuster 
tel. (0-22) 864 78 25 www.coda.com.pl 


E E IM Group — dystrybutor gier firm Codemasters, Eidos, EA 
Sports, Electronics Arts,3DO, Emme, Empire, LEGO i Rebelmind 
tel. (0-22) 642 27 66 www.imgroup.com.pl 


EH E LEM — dystrybutor gier firm Activision, EON, Lucas Arts, SCI, 
THQ i UbiSoft 
tel. (0-22) 642 81 65 www.lem.com.pl 


E EH LK Avalon — polski producent gier komputerowych 
tel. (0-17) 856 77 67 ww.lkavalon.com 


EM EH Lukas Toys — przedstawiciel i dystrybutor firmy Nintendo 
tel. (0-71) 339 78 02 


E H Marksoft — dystrybutor gier i programów multimedialnych 
firm Bitmap Creative, Datasun Software, joWooD, Insane Works 
i Midas 

tel. (0-22) 663 93 90 www.marksoft.com.pl 


E E Microsoft — producent gier i programów komputerowych 
www.microsoft.com/games 


E E Onet.pl — oddział Optimus Pascal Multimedia — wydawca 
i dystrybutor programów multimedialnych 
tel. (0-33) 811 91 80 www.opm.pl 


E E Play It — dystrybutor gier firm Sierra, SSI, Take2 i TLC 
tel. (0-34) 366 53 02 www.playit.pl 


M EH Sony - dystrybutor gier firm Sony Computer Entertainment, 
Codemaster, Psygnosis, Tecmo, Infogrames, Namco 
tel. (0-22) 87 87 087 www.playstation-europe.com 


E H Techland — dystrybutor gier firm Monolith, Emme, Rage 
Software i Auralog 
tel. (0-62) 737 27 46 www.techland.com. pl 


E EH TopWare — producent i dystrybutor gier komputerowych 
tel. (0-33) 813 03 12 www.topware.pl 


E E Young Digital Poland — producent programów edukacyjnych 
tel. (0-58) 349 44 44 www.ydp.pl 
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